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RESUMO: A presente pesquisa teve como objetivo analisar a utilizacdo dos softwares e
jogos educativos digitais de Quimica Organica como possibilidade de utilizacdo nas aulas
de quimica no 3° ano do ensino medio, como ferramenta pedagdgica facilitadora no
processo de ensino-aprendizagem. Caracterizando assim, uma pesquisa descritiva. Dessa
forma, no dia-a-dia é notavel o desinteresse dos alunos na construgdo do conhecimento e
da aprendizagem necessaria na disciplina de Quimica, devido, a falta de recursos
pedagogicos e metodologias inovadoras e atrativas para os alunos. Pensando nisso, é de
fundamental importancia que o professor dessa disciplina desenvolva atividades
pedagogicas complementares mais atraentes, estimulantes e criativas para garantir aos
alunos uma aprendizagem significativa. Foi desenvolvido nesse trabalho um método
qualitativo descritivo, em dois momentos distintos: No primeiro momento foi realizada
uma pesquisa bibliografica sobre a importancia da utilizacdo dos softwares e 0s jogos
educativos digitais no ensino de Quimica organica. No segundo momento, foi feito uma
analise sobre os softwares educativos em questdo no intuito de verificar sua aplicabilidade
em sala de aula. Diante disso, a utilizagdo de softwares e jogos educativos digitais €
considerado um recurso pedagogico que pode proporcionar aos alunos melhor
compreensdo dos assuntos lecionados na sala de aula, em especial no ensino de Quimica.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Quimica Orgéanica. Ensino-Aprendizagem. Softwares.
Computador. Jogos digitais.

DIGITAL EDUCATIONAL GAMES IN CHEMISTRY TEACHING: A

FACILITATING TOOL IN THE CONSTRUCTION OF TEACHING-

LEARNING IN CHEMISTRY CLASSES IN THE 3rd YEAR OF HIGH
SCHOOL

ABSTRACT: The present research aimed at analyze the softwares utilization and digital
educational games of Organic chemistry as a possibility of utilization in the third year of
High School in chemistry classes, as a facilitating pedagogical tool in teaching/learning
process. Thus, characterized as a descriptive research. In this way, in day by day is evident
the disinterest of the students in the knowledge construction and the necessary learning
of chemistry subjects, due to lack of pedagogical recourses and innovative and attractive
methodologies to the students. Thinking about this, it’s important that the teacher
develops more engaging, stimulating and creative pedagogical activities to ensure
meaningful learning for students. A method qualitative descriptive was developed in this
work, in two different moments: In first moment was realized a bibliographic research
about the importance of the softwares utilization and the digital educational games in
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teaching Organic Chemistry. In second moment, was made an analysis about the
educational softwares aimed at checking yours applicability in classroom. We conclude
that, the utilization of softwares and digital educational games is considered a pedagogical
recourse that can provide students with a better understanding of the subjects taught in
the classroom, especially in the teaching of Chemistry.

KEYWORDS: Teaching Organic Chemistry. Teaching/learning. Softwares, Computer.
Digital games.

INTRODUCAO

Nos altimos dez anos, através da experiencia de discente pude perceber que no
ensino de quimica organica, enfrenta muitos desafios, um deles e a falta de interesse dos
alunos com os conteddos lecionados na sala de aula, pois, os mesmos tém dificuldade de
assimilar e aprendé-los e ndo consegue associa-los através dos métodos tradicionais,
ocasionando a desmotivagao e o afastamento do interesse na construgdo do conhecimento
e da aprendizagem necessaria nesta disciplina. Diante do exposto, propde-se analise de
softwares e jogos educativos digitais de quimica organica como possibilidade de
utilizacdo nas aulas de quimica com os alunos do 3° ano do ensino. Este trabalho também
tem a concepgdo que o computador é um recurso de fundamental importancia atualmente

na educacéo.

Para Souza (apud Silveira, 2012, p. 18) “a utiliza¢do de recursos computacionais
nas aulas de Quimica representa uma alternativa viavel, pois pode contribuir no processo
educacional e na tentativa de contextualizar a teoria e pratica”. Silveira (2012) destaca
que alguns dos motivos do uso da informatica no ensino desta disciplina sdo a melhor
capacidade de compreensdo, intensificacdo da aprendizagem visual, desenvolvimento
autodidatico, auxilio na visualizacdo de contelidos mais abstratos e de experimentos

potencialmente perigosos para serem feitos em laboratério.

A utilizacdo de recursos computacionais como uma alternativa didatico-
pedagdgica pode ser uma estratégia que minimize essa caréncia encontrada nas escolas.
Em relagdo a essa teméatica Guerra (2000, p. 26) compreende que 0S recursos
disponibilizados pelo computador permitem “colocar os alunos em uma posigao ativa de
descobridores e construtores de seu proprio conhecimento”, além de contribuir para

incitar no aluno o pensamento critico.
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De acordo com as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (Brasil, 2006),

estas direcionam o valor que tem 0s jogos para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos. Tornando-se um recurso capaz de propiciar a
criatividade, testar os conhecimentos adquiridos no decorrer das aulas
tedricas, estimularem a comunicagdo e expressao entre os alunos como
também amplia o campo de aprendizado destes. Vale ressaltar que além
de utilizar os jogos ja existentes com todas as normas ja estabelecidas.

Vincinguera (2002) os computadores dentro da sala de aula podem evolucionar a

Educacao da Ciéncia Quimica pelos seguintes motivos:
1. computadores atraem e motivam os estudantes a aprender;
2. aumentam a produtividade e eficiéncia dentro de um laboratorio;

3. exploracdo e experimentacdo em laboratorios podem ser encorajadas através do

computador;

4. aumentasse a capacidade de compreensdo e memorizagdo devido a rapidez de

realimentacéo de informacdes no computador;
5. 0 aprendizado visual é identificado;

6. 0 computador permite aos estudantes a aprendizagem e o desenvolvimento

autodidatico;

7. 0 uso do computador em problemas simples pode ser estendido ao laboratdrio
e também, apos o entendimento do estudante, ser proposto algo mais complexo;
computadores estéo fazendo parte do ensino escolar e preparam os alunos para 0 mercado
de trabalho.

Sendo assim, ha uma necessidade de incluir no ensino de Quimica Organica,
novas metodologias que desenvolvam nos alunos uma nova maneira de ver a Quimica
como uma ciéncia prazerosa e fascinante de estudar, e que a mesma esta inserida nos
fendmenos que acontece no nosso dia-a-dia. Dessa forma, acredita-se que a utilizacéo de
softwares e jogos digitais nas aulas de Quimica Organica no 3° ano do ensino médio,
possibilitard a associacdo do contetdo ministrado com o cotidiano, podendo tornar

atrativa a aprendizagem e ajudando na melhoria do aprendizado.

Nesse contexto, a presente pesquisa realiza um levantamento de softwares e

jogos educacionais digitais disponiveis para o ensino de Quimica Orgéanica atraves de
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uma revisdo bibliografica. Pensando nisso, foram estabelecidos 0s seguintes objetivos
especificos: 1) identificar os softwares e jogos educativos digitais sobre Quimica
Organica disponiveis gratuitamente; 2) analisar os conteddos e a metodologia utilizada
nos softwares e jogos educativos digitais de Quimica Organica; 3) verificar viabilidade
da utilizagdo dos softwares e jogos educativos digitais nas aulas de Quimica Organica no

3° ano do ensino médio.

ENSINO DE QUIMICA ATRAVES DE SOFTWARES E JOGOS EDUCATIVOS
DIGITAIS

Segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Meédio (PCNEM)

destacam que,

[...] O aprendizado da Quimica deve possibilitar ao aluno a
compreensao tanto dos processos quimicos em si quanto da construcdo
de um conhecimento cientifico em estreita relacdo com as aplicacoes
tecnoldgicas e suas implicagdes ambientais, sociais, politicas e
econdmicas (Brasil, 1999, p. 31).

Diante do desafio que o ensino de Quimica enfrenta atualmente nas escolas
publicas do pais, uma das possiveis saida é recorrer a utilizagdo de recursos de
multimidias através dos avancos tecnoldgicos. A utilizacdo de softwares e jogos
educativos digitais pode possibilitar os alunos uma aprendizagem contextualizada e
significativa de Quimica. Nesse sentido, varios s@o 0s beneficios que essa ferramenta
pode contribuir aos alunos na sala de aula, dentre elas, estdo: aprendizagem significativa,
desenvolvimento da criatividade cognitiva, aprendizado prazeroso e dinamizado,
proporciona um novo fazer, relacionar, comparar, questionar o conhecimento acerca do

mundo que nos cerca.

[...] o jogo confere ao aluno um papel ativo na constru¢do dos novos
conhecimentos, pois permite a interacdo com o objeto a ser conhecido
incentivando a troca de coordenacdo de ideias e hipdteses diferentes,
além de propiciar conflitos, desequilibrios e a constru¢do de novos
conhecimentos fazendo com que o aluno aprenda o fazer, o relacionar,
0 constatar, 0 comparar, o construir e o questionar (Silva, 2006, p. 143).

De modo geral, a utilizacdo dos softwares e jogos educativos digitais na sala de
aula tem grande importancia na construgdo da aprendizagem e no desenvolvimento
intectual dos alunos e torna as aulas mais prazerosas, dinamizadas, e de facil compreensao

e assimilizacdo da teoria e a pratica do ensino de quimica. Desse modo, entende-se que a
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introducdo softwares e jogos educativos digitais nas aulas de Quimica Organica, permitird
uma participagéo coletiva e efetiva dos alunos na construcéo do ensino - aprendizagem e

na formacéo do conhecimento, além de possibilitar a uma profunda socializagéo.

Dessa forma, acredita-se que a utilizacdo dessa ferramenta pedagdgica, podera
contribuir no estimulo de aprender e a possibilita de desenvolvimento de habilidades
como: cooperagédo, respeito e solidariedade, de forma a compartilhar curiosidades e
conhecimentos, habilidades estas escassas nas escolas e, principalmente, nos alunos do 3°

ano do ensino médio.

Segundo Cruz (2012), a utilizacdo de software educativo para proporcionar
praticas colaborativas deve estar relacionado a uma atividade pedagogicamente elaborada

que permita a construcdo do conhecimento pela interatividade entre aluno e professor.
Litto (2011) citado por Mata et al (2015), afirma que:

As tecnologias educacionais como softwares computacionais
educativos sdo importantes para mostrar aos alunos, fenémenos e
conceitos dificeis de serem compreendidos apenas através da palavra
falada, visto como aliado no processo de ensino e aprendizagem. E
importante também que eles aprendam a manusea-los, porgue o0 seu uso
eficaz seria mais uma capacidade adquirida e levada para o seu futuro,
seja qual for a sua escolha profissional. (...) é da responsabilidade dos
professores passar estes conhecimentos para os seus alunos.

Diante do exposto, no processo de utilizacdo dos softwares educacionais
empregados na educacdo alguns parametros devem ser atendidos e dizem respeito aos

aspectos pedagdgicos e tecnolégicos (Martins, 2005 apud Mata et al, 2015).

Nos aspectos pedagogicos busca-se que o software desperte a curiosidade do
estudante, estimule sua reflexdo, o raciocinio e que propicie a construcdo do
Conhecimento (Martins, 2005 apud Mata et al, 2015).

Quanto aos aspectos tecnoldgicos 0 mesmo autor aponta que para a escolha do
software € importante que ele seja atrativo, despertando os sentidos com cores, imagens,
animacdes, mas também é necessario que se reflita, visto que o uso excessivo destes
recursos pode, na verdade, esconder a qualidade do software (Martins, 2005apud Mata et
al, 2015).

De acordo com Antunes (2013),
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a utilizacdo de softwares na educacdo possibilita a apresentagdo de
fendmenos, experiéncias e a vivéncia de situacdes dificeis e perigosas,
que ndo seriam possiveis em um laboratorio escolar no qual, na maioria
das vezes, ndo temos todos os aparelhos, reagentes e equipamentos de
seguranca disponiveis. Nesse ambiente virtual, podemos oferecer um
cendrio que se assemelha a situac@es do cotidiano e nos proporciona um
contato da teoria com a prética.

O autor ainda cita que o ensino com 0s softwares educativos surge para auxiliar o

professor, pois cada dia mais alunos estdo inseridos na tecnologia.

O professor sera um mediador entre o aluno e o computador questionando,
contextualizando e adaptando os resultados a realidade. Mas nada disso sera possivel se
as novas tecnologias forem usadas de forma superficial sem o aprofundamento necessério

para a pesquisa e o conhecimento (Bardo, 2006 apud Mata et al, 2015).
Na visao de Jucé:

As novas tecnologias ndo dispensam a figura do professor, ao contrario,
exigem deste, que adicione ao seu perfil novas exigéncias bem mais
complexas tais como: saber lidar com ritmos individuais dos seus
alunos, apropriar-se de técnicas novas de elaboragdo de material
didatico produzido por meios eletrénicos, trabalhar em ambientes
virtuais diferentes daqueles do ensino tradicional da universidade,
adquirir uma nova linguagem e saber manejar criativamente a oferta
tecnoldgica (Jucd, 2006).

Assim, é de fundamental importancia que o professor selecione os contedidos
quimicos para serem apresentados e explorados através de varios recursos didaticos

mediados pelas tecnologias, como por exemplo, softwares educativos.
Moran afirma que:

A aquisicdo da informacdo dependera cada vez menos do professor. As
tecnologias podem trazer hoje dados, imagens, resumos de forma rapida
e atraente. O papel do professor - o papel principal - é ajudar o aluno a
interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los. O papel do
educador é mobilizar o desejo de aprender, para que o aluno se sinta
sempre com vontade de conhecer mais (Moran, 2007).

Dessa forma, Fialho e Matos (2010), o papel do professor, portanto, de posse
dessas novas tecnologias, é envolver, motivar, encantar e cativar de tal forma seus alunos
que o processo de ensino/aprendizagem aconteca naturalmente e de forma significativa,

0 que nada mais é do que a arte de envolver para ensinar.

Para Freire e Prado (2009),
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[..] em se tratando de software com finalidade educacional, a
fundamentacdo teodrico-pedagdgica requer especial atencdo. E
necessario observar as especificacbes do software quanto ao publico-
alvo destinado, sua forma de utilizacdo, materiais de suporte
necessarios relacionados ao uso do software, forma de apresentacéo do
conteldo (consisténcia e estrutura) e estimulo a criatividade,
imaginacdo, raciocinio, trabalho em grupo e nivel de envolvimento do
usuario.

Marinez (2008) afirma que,
0 uso do software livre deve ser criterioso, propondo que o aluno sinta
interesse e motivacdo pela atividade proposta, uma vez que as
atividades propdem entrelinhas a formacgdo de conceitos, através de
observacOes, andlises e experimentos realizados por cada um dos
alunos. Afinal, a escola moderna induz a formacdo de formadores de
opinido, de pensadores, visando o crescimento profissional, pessoal e

coletivo, sendo assim, a utilizacdo de softwares livres possibilitara
ainda mais que tal objetivo seja alcancado.

Portanto, a utilizagdo dos softwares e jogos educativos digitais na sala de aula tem
grande importancia na construgdo da aprendizagem e no desenvolvimento intelectual dos
alunos e nessa perspectiva tornard as aulas de Quimica Organica mais prazerosas,
dinamizadas e de facil compreensdo e assimilacdo da teoria e a pratica do ensino de
quimica. Desse modo, entende-se que utilizacdo dessa ferramenta pedagogica, podera
contribuir no estimulo de aprender e a possibilita de desenvolvimento de habilidades
como: cooperagao, de forma a compartilhar curiosidades e conhecimentos, nos alunos do

3°ano do ensino médio.

SOFTWARES E JOGOS DIGITAIS QUE PODEM SER USADOS NAS AULAS
DE QUIMICA ORGANICA

No que se refere aos beneficios do uso dos simuladores Benite (2006) defende

que:

a possibilidade do professor se apropriar dessas tecnologias integrando-
as com ambiente de ensino aprendizagem de Quimica poder gerar um
ensino de quimica mais dindmico e mais proximo das constantes
transformacdes que a sociedade tem vivenciado, contribuindo para
diminuir a distancia que separa a educacdo basica das ferramentas
modernas de producdo de difusdo do conhecimento (Benite, 2006, p.40)

Existem algumas categorias de softwares disponiveis na internet, dentre esses o
presente trabalho delimitou analisar apenas quatro. O primeiro € um simulador de funcées

organica; o segundo stereogame que tem como tema principal a questdo da

RODRIGUES, L.A.F. Jogos educativos digitais no ensino de Quimica: ferramenta facilitadora na construcéo do ensino- @@@@
aprendizagem nas aulas de Quimica no 3° ano do Ensino Médio. Revista Eletronica Amplamente, Natal/RN, v. 3, n. T T
3, p. 190-209, jul./set., 2024.

196



REVISTA ELETRONICA AMPLAMENTE
v.3, n.3 jul./set. 2024 DOL: 10.47538/RA-2023.V3N3

ISSN: 2965-0003

estereoquimical; o terceiro diz desrespeito ao assunto ressonancia em espécies organica

e 0 quarto refere-se a estrutura e propriedades de moléculas organicas.

SIMULADOR DE FUNCOES ORGANICAS

O software Educativo € um simulador de funcGes organicas, que foi desenvolvido
baseado em grupo funcional que caracteriza os produtos disponivel no supermercado. O
jogo acontece através de simulacfes de produtos em uma prateleira de supermercado,
onde o aluno tem a oportunidade de identificar as fungdes orgéanicas através desses
produtos. Dentre os contetdos que o simulador aborda, destacam-se: hidrocarbonetos,
alcoois, fenois, aldeidos, cetona, &cidos carboxilicos, éter, éster, aminas, amidas. Dessa
forma, ele auxilia a compreensdo dos alunos em relacdo as estruturas e as funcdes

organicas. A Figura 1 representa abertura do simulador organico.

Figura 01: Estética da tela inicial do jogo “comprando compostos organicos no supermercado”.

) WS g, BB
qungaes crgénicas
Qnome do composto predominante
Qinstrugﬁes

Fonte: http://www.pucrs.br/quimica/professores/arigony/super _jogo3.html.

Clicando em “instru¢des”, fica perceptivel pelas regras contidas no préprio jogo,
que se configura como uma pratica simples e que 0 mesmo dispde de duas opcdes com
finalidades que se diferem, ou seja, enquanto a primeira opg¢ao elenca a identificagdo das
funcdes orgénicas, a segunda tende a frisar a nomenclatura dos compostos. A figura 02
expde as regras do jogo.
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Figura 02: Explicacédo sobre as regras do jogo.

COMPRANDO COMPOSTOS
ORGANICOS NO SUPERMERCADO

Um carrinho atravessa continuamente a tela especificando:

na opgéo 1, uma fungdo quimica
Clique no produto ilustrado que possua um composto pertencente
a fungdo citada no carmrinho e junto ao escore.

na opgdo 2,0 nome de compostos organicos.
Clique no produto ilustrado que possua o composto cujo nome &
citado no carrinho e junto aos escores.

A cada acerto sdo registrados dez pontos. E a cada erro

descontados cinco pontes. O tempo de jogo também &
cronometrado.

@ voltar

Fonte: http://www.pucrs.br/quimica/professores/arigony/super _jogo3.html

Ao clicar no primeiro icone tem-se a opcdo de apontar o grupo funcional
existente nos compostos organicos. Clicando nessa janela, o jogo iniciara, devendo-se
prosseguir da seguinte forma: na tela do simulador mostra uma estante onde se encontram
varios produtos diferentes disponivel em uma prateira de supermercado. De acordo com

a figura 3 ilustra a estande que contém produtos e suas estruturas quimicas.

Figura 3 -Funcdes organicas.

00:00:09.57

Fonte: http://www.pucrs.br/quimica/professores/arigony/super jogo3.html

No lado superior direito encontra-se um simulador de tempo, ele tem a fungéo de
registrar o tempo gasto, a nomenclatura da fungdo do composto e a pontuagéo do jogador.
A nomenclatura da funcdo também aparece no carrinho de supermercado que fica
transitando o tempo todo na tela do jogo. No momento que o carrinho aparecer o jogador
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deve clicar no produto da prateleira que se encontra a substancia organica pertencente a
referente funcéo, nesse momento o jogador tem que clicar no produto que correspondente
ao grupo funcional correto, se alternativa for correta, o produto ficara azul, nao retornando
a mesma funcao organica como opcao de jogo, no caso de clicar no composto errado a
opcéao ndo ficard azul, mas, esse grupo funcional surgird novamente na tela do jogo em
ordem diferente. Sendo assim, 0 jogo continua e aparecera uma Opgao para Ser

identificada, até que o jogador identifique todos os produtos disponiveis na prateleira.

Ao clicar no segundo icone, tem-se a oportunidade de identificar o composto
através de sua nomenclatura correspondente. Nessa etapa do jogo é necessério clicar no
produto que corresponde 0 nome do composto, localizado no lado superior direito e no
carrinho de supermercado que fica transitando o tempo todo na tela do jogo, como mostra

a figura 4.

Figura 4-Nomenclatura do composto organico.

00:00:0957

3-llnllpvopona

Fonte: www.pucrs.br/quimica/professores/arigony/super_jogo3.html.

Ao término do jogo na tela apontard a pontuagdo do aluno/jogador, conforme

apresenta a figura 5.

Figura 5 - Nomenclatura do composto orgéanico.

00:01:0920

) Vocé acertou 100%.
Parabéns, vocé teve um
excelente aproveitamento.

@ jogar novamento

Fonte: www.pucrs.br/quimica/professores/arigony/super_jogo3.html.
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No final do jogo aparecera uma tela que mostra no canto superior direito o tempo

da duracéo do jogo e a pontuagao alcancada pelo jogador.

STEREOGAME DE ESTEREOQUIMICA

O stereogame é um jogo educacional que oferece uma forma ladica de revisar
conceitos de estereoquimica. O Software foi criado pelo grupo de desenvolvimento de
ferramentas computacionais para o ensino de Quimica da Uni Universidade Federal do
Ceara. Ele apresenta-se em trés idiomas (portugués/inglés/espanhol) gratuitamente na
internet, tem o nivel basico, intermediério e avangado, € um jogo de perguntas e respostas,
o aluno escolhe o nivel que deseja jogar. A figura 6 representa o stereogame em sua fase
inicial.

Figura 6 — Stereogame.

Stereogame

Fonte: http://www.guimica.ufc.br/sites/default/files/flash/Stereogame2/StereogameFinal.swf

Para inicial o jogo, € necessario clicar no idioma que deseja jogar que pode ser em
portugués, Inglés e Espanhol. Em seguida aparecerd uma tela com as seguintes op¢oes:
na parte superior tem a opgdo de JOGAR, do lado esquerdo REGRAS, do lado direito
RANKING e na parte inferior CREDITOS. Clicando em regras obtera as seguintes

informacdes:

1. Para passar de fase, responda corretamente todas as questdes necessarias para

ir de um portal & outro.

2. As questdes sdo de multipla escola com 4 opgles de respostas, das quais

somente uma € correta.

RODRIGUES, L.A.F. Jogos educativos digitais no ensino de Quimica: ferramenta facilitadora na construcéo do ensino-
aprendizagem nas aulas de Quimica no 3° ano do Ensino Médio. Revista Eletronica Amplamente, Natal/RN, v. 3, n.
3, p. 190-209, jul./set., 2024.

200

0O

BY NC ND


http://www.quimica.ufc.br/sites/default/files/flash/Stereogame2/StereogameFinal.swf

REVISTA ELETRONICA AMPLAMENTE
v.3, n.3 jul./set. 2024 DOL: 10.47538/RA-2023.V3N3

ISSN: 2965-0003

3. Um dado sera langado antes de cada carta sacada e determinara quantas casas
serdo caminhadas, caso acerte a questdo. O dado é aleatdrio e seu valor s6 pode ser 1, 2

ou 3.

4. CUIDADQ! A cada resposta errada, sera contabilizado um erro. A partir do 4°
erro, o jogador caminhara em sentido contrério, voltando o numero de casas

correspondentes ao dado.

5. Durante cada fase, o jogador podera acessar 0s resumos da matéria para tirar
suas duvidas, através do botdo MENU e aba RESUMOS. O jogador ndo podera ter acesso

a0Ss resumos enquanto uma pergunta estiver em jogo.

6. Ao completar todos os niveis, sera atribuida uma pontuacao geral, que podera
fazer parte do ranking global ao inserir seu nome e instituicdo vinculada. Sua pontuacgéo

sera calculada com base no tempo total, nimero de acertos e numeros de erros.

Ao clicar no menu RANKING, verificara informagdes a respeito a pontuacao

calculada com base no tempo total, nimero de acertos e nimero de erros.

Acessando o menu CREDITOS, visualizara referéncias aos autores,

designer/programador, colaboradores e masicas do jogo.

Clicando em JOGAR, aparecera a seguinte tela. Figura 7 Tela dos niveis do jogo.

Figura 7- Tela dos niveis do jogo.

Fonte: http://www.quimica.ufc.br/sites/default/files/flash/Stereogame2/StereogameFinal.swf
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Este game avalia o conhecimento sobre o conteldo estereoquimica, de uma
maneira divertida e dindmica. Dessa maneira, permite aos alunos uma revisao do assunto
trabalhado em sala de aula como também verificar o nivel de aprendizagem, pois ao
terminar o nivel BASICO do jogo automaticamente passard para o nivel
INTERMEDIARIO e ap6s dessa fase seguird para o nivel AVANCADO. Vale salientar
que cada nivel do jogo a questdo tem peso diferente de conhecimento do assunto

abordado.

SOFTWARE DE RESSONANCIA DE ESPECIE ORGANICA

O software é um aplicativo sobre a introducdo ao assunto ressonancia de espécies
organica. Foi criado pelo Departamento de Quimica Organica e Inorgéanica pela
Universidade Federal do Ceara, em 2013. O software esta disponivel gratuitamente no
sito do Curso de Quimica da Universidade Federal do Ceara:

http://www.quimica.ufc.br/ressonancia.

O software é dividido em quatro partes, acessiveis através de botdes localizados
em um menu na parte superior da tela: (1) breve introdugdo ao tema ressonancia de
espécies organicas; (2) moléculas e intermediérios; (3) quiz; e (4) créditos do
desenvolvimento do aplicativo. (Silva Junior et al, 2013).

Clicando sobre o botdo “introdu¢do” levara o usuario a um texto introdut6rio com
animacdes sobre ressonédncia em espécies organicas, abordando a deslocaliza¢do de
elétrons, estruturas e hibridos de ressonéncia, e suas estabilidades relativas. Dessa forma,

0 Usudrio tera acesso as seguintes regras para desenhar estruturas de ressonancia:
1. Mover elétrons  em direcao a carga positiva;
2. Mover elétrons m em direcdo a uma ligagdo m;
3. Mover elétrons livres em direcdo a uma ligagdo m;
4. Mover um unico elétron ndo ligante em dire¢ao a uma ligagdo .
5. Também mover um Unico elétron ndo ligante em dire¢do a uma ligacao .

Ao selecionar uma das regras, sera possivel explora-la interativamente, clicando

sobre setas com duas pontas para visualizar o movimento dos elétrons através de setas em
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movimento e a nova estrutura de ressonancia gerada. Quando todas as estruturas de
ressonancia sdo apresentadas, o usuario podera visualizar a estrutura animada do hibrido
de ressonancia clicando sobre o botdo “hibrido” que surge, onde podera observar a

deslocalizacdo global dos elétrons pela estrutura, a figura 8 ilustra a tela inicial.

Figura 8 — Tela inicial do software.

[RESSCONANCIA] Universidde Fdors doCoard

SR TWARE EDLCACTNAL Departamento de Quimica Orgnica e Inorgénica

INTRODUGAO ~ MOLECULAS E INTERMEDIARIOS Quiz CREDITOS

Regras para representar s estruturas de ressonancia

Selecione uma das opsdes abaixo para observar como os elétrons podem ser ‘movidos’ (redistribuidos)
Clique nas setas indicativas para visualizar o processo de forma esquemdtica

’

3-0-0 o

.
it

1/2131415161218 >

Fonte: http://www.quimica.ufc.br/ressonéncia.

Ao clicar no botdo “moléculas e intermediarios” levard o usuario a uma se¢ao
onde sdo apresentadas 14 espécies organicas ciclicas e aciclicas (9 moléculas neutras, 2
carbanions, 2 carbocations e 1 radical), que permite ao usuario explorar as estruturas bi e
tridimensional, além da distribuicdo eletronica da espécie selecionada. O software
permite a visualizagdo: a) da estrutura em linha; b) de um video da estrutura 3D em
diferentes formas de representagdo; c) das ligagdes o; d) dos orbitais p; e e) da vista em
perspectiva da molécula enfatizando o sistema p. Além dos itens citados, € possivel
visualizar a estrutura do hibrido de ressonancia através de uma animacao de sua formacao.
Ressalta-se que cada imagem, video ou animacdo € acompanhado de um comentario para

auxiliar seu entendimento.

Finalizando esta secéo, o usuario € estimulado a interagir com o software através
de cliques sobre as setas, que levardo ao surgimento sequencial das estruturas de

ressondncia da espécie selecionada. Apd6s o surgimento da Ultima estrutura de

RODRIGUES, L.A.F. Jogos educativos digitais no ensino de Quimica: ferramenta facilitadora na construcéo do ensino- @@@@
aprendizagem nas aulas de Quimica no 3° ano do Ensino Médio. Revista Eletronica Amplamente, Natal/RN, v. 3, n. T T
3, p. 190-209, jul./set., 2024.

203


http://www.quimica.ufc.br/ressonância

REVISTA ELETRONICA AMPLAMENTE
v.3, n.3 jul./set. 2024 DOL: 10.47538/RA-2023.V3N3

ISSN: 2965-0003

ressonancia, é possivel visualizar uma animacédo do hibrido de ressonancia. A Figura 9

refere-se as Moléculas e Intermediéarios.

Figura 9 — Moléculas e Intermediarios.

[RESSONANCIA] eriadsFdl o Cers
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sua estrutura.
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Observe que no hibrido de ressonsncia, o par de
elétrans posiciona-se nas posicdes arlo e para
(em relagdo ao nitrogénio), atri

12

Fonte: http://www.quimica.ufc.br/ressonéncia.

No botdo quiz da tela inicial direciona o usuério a uma nova tela, onde podera
testar seus conhecimentos sobre ressonancia através de 23 questdes de maltipla escolha,
que se sucederdo automaticamente ao escolher uma das alternativas apresentadas como
resposta. Ao responder a Gltima questdo, o aplicativo informara o percentual de acerto

que o0 usuério obteve no quiz e informara o gabarito das questdes.

CARBONICA - QUIMICA ORGANICA

A CARBONICA é um jogo para celular sobre estrutura e propriedades de

moléculas organicas, com regras de Super Trunfo. No entanto, ndo é baseado na sorte.

O Jogo recebe diversas cartas, cada uma com informag6es sobre uma molécula
organica diferente, listando sempre as mesmas propriedades. Dessa forma, fundamenta-
se nas caracteristicas de cada molécula, o jogador deve escolher qual a propriedade que

tem valor maior.

O jogo foi criado pelo Nucleo de Apoio Pedagogico a Educagédo a Distancia -
NADEAD/UFRGS. O Carboénica foi feito para os smartphones com o sistema
operacional Android. E pode ser baixado gratuitamente, basta acessar o link
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http://www.ufrgs.br/napead/repositorio/objetos/carbonica/download/. A  figura 9

representa a tela principal do Jogo Carbonica.

Figura 9 — Representa a tela principal do jogo carbdnica.

NIlaefIa= R NEGRERN 4D

Fonte: http://www.ufrgs.br/napead/repositorio/objetos/carbonica/download/

O Obijetivo do jogo é fazer com que os alunos saibam comparar as moléculas e
diferencia-las, relacionando suas diferencas com 0s conceitos quimicos abordados no
jogo. Dessa forma, os alunos devem analisar como cada caracteristica da molécula
influencia em suas propriedades fisicas, de acordo com a pergunta do problema indicado

no jogo.

Os grupos funcionais que serdo analisados pelo jogo sdo: Hidrocarbonetos,
aldeidos, cetonas, alcoois, acidos carboxilicos, amidas, aminas, haletos, ésteres, éteres,
tiois, tiocetonas, tio éteres, nitrilas e fosfinas. Ja as propriedades moleculares utilizadas
foram: Estrutura molecular, massa molecular, ponto de fusdo, ponto de ebulicéo,
momento dipolar, densidade, solubilidade, ponto de fulgor, calor de combustdo e

constante de acidez.

O referido jogo foi feito para estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental, na
disciplina de ciéncias, e/ou estudantes do Ensino Médio, na disciplina de quimica,
dependendo da proposta curricular de cada instituicao de ensino.
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METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa bibliografica descritiva através da
internet sobre Softwares e Jogos educativos digitais de Quimica Organica. Foram
selecionados 3 (trés) softwares livres e 1(um) aplicativo digital que podes ser utilizado no
3° ano do ensino médio nas aulas de quimica organica. Sendo o primeiro um software
de fungbes orgéanicas, 0 segundo um stereogame que aborda a estereoquimica, terceiro
um aplicativo de animacdes sobre ressonancia em espécies organicas e o quarto refere-se
ao jogo digital chamado carbénica que é utilizado em Android (celular) sobre estrutura e

propriedades de moléculas organicas.

A pesquisa foi desenvolvida em dois momentos distinto. No primeiro momento
foi realizada uma pesquisa bibliografia pela internet através do site google, no intuido de
encontrar os softwares e 0s jogos digitais educativos. J& no segundo momento foi feita
uma anélise minuciosa para verificar a viabilidade de utilizacdo dos referentes jogos nas

aulas de quimica organica.
Descricao das etapas que serdo desenvolvidas e aplicadas nessa pesquisa.

Na primeira etapa, serd aplicado um questionario (anexo |) que contém 10

questBes abertas que possibilitard a caracterizacdo do perfil dos estudantes.

Na segunda etapa, o contetido de fun¢des organicas seré lecionado através de aulas
expositivas, de forma apresentar todas as func¢des organicas separadamente. Ao término

de cada aula acontecera aplicacdo de exercicios de aprendizagem e uma prova.

Na terceira etapa, acontecerd a validacdo dos quatros simuladores, por meio de
sua aplicacdo com 80 alunos do 3° ano do ensino médio.

Na quarta etapa, aplicard um questionario avaliador dos simuladores (anexo 1)
gue apresenta cinco questdes, sendo uma aberta e quatro fechadas, no intuido de avaliar
a sua utilizacdo, compreensdo e a importancia que eles poderao ter nas aulas de quimica

organica.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Acredita-se que 0 uso de simuladores, possa ajudar, a estudar na pratica, 0s
conteudos de quimica organica, com também sanar a falta de interesse para com as aulas

de quimica organica e possibilite auxiliar na compreensdo e na aprendizagem dos alunos.

Nesse sentido, dos dois questionarios que serdo aplicados aos 80 alunos do 3° ano
do ensino médio, tem como intuito caracterizar o perfil do pablico em questdo, como
também, identificar o interesse, a importancia e a finidade do uso do computador e da

internet, as dificuldades e as possiveis melhorias nas de quimica organicas.

Pretende-se também, que através da utilizacdo do computador e dos simuladores,
os alunos mostrem-se mais interesse pelas aulas de quimica orgénicas, que haja um
rendimento satisfatorio no que desrespeito a compreensao e na aprendizagem. E que eles

se vejam como protagonistas no processo de sua propria aprendizagem.

CONCLUSAO

O mundo de hoje exige um cidaddo participante, consciente dos problemas,
auténomo, capaz de acompanhar o desenvolvimento tecnolégico, devendo ndo somente
perceber a realidade, como também participar e interferir, avaliando e identificando os
problemas a fim de propor solugdes.

Nesse sentido, acredita-se que a utilizacdo dos softwares e 0s jogos educativos
digitais no laboratorio de informéatica possibilitara uma interacdo do aluno com o
conhecimento/tecnologia que muitas vezes passam despercebidos no seu cotidiano. Com
isso, colocando em pratica esse recurso pedagogico de forma planejada, acredita-se que
o0 aluno comeca a perceber que a ciéncia Quimica faz parte da sua vida de uma forma

geral e ndo apenas dentro de uma literatura.

Dessa forma, inserir os softwares e 0s jogos educativos digitais no ensino de
Quimica Organica, como estratégia de motivacao ao aluno e estimula-lo a participar das
aulas € uma excelente opcao. Desse modo, entende-se que uso dos jogos no laboratério
de informatica seja um grande passo nesse sentido, j& que permite uma participacéo
coletiva do alunado na constru¢do do ensino-aprendizagem e facilita a construcéo e

aprimora o conhecimento adquirido nas aulas teoricas na sala de aula, aléem de possibilitar
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a uma profunda socializagdo. Sabe-se que o trabalho em grupo, muito estimulado,
possibilita o desenvolvimento de habilidades como: cooperacéo, respeito e solidariedade,
de forma a compartilhar curiosidades e conhecimentos, habilidades estas escassas na

escola e turno apresentado.
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