EXPLORANDO O UNIVERSO ATOMICO: UMA JORNADA RPG

Autores: 'Suelle Mendes de Sousa; *Wesley Moretto; *Marcos Vinicius de Sousa Aguiar;

“Maria Raelle de Barros da Costa; "Me. Marcelo Lopes de Morais; ®Me. Sanoelle Fernanda Lébo Quinzeiro

Resumo:

A integracao de jogos no ensino de quimica torna-se uma estratégia valida, pois 0s jogos
se tornam ferramentas pedagogicas que elevam o engajamento e facilitam a compreensao
de conceitos complexos. Nesse sentido propos-se desenvolver, aplicar e a avaliar um jogo
digital educativo de RPG, intitulado Explorando o Universo Atdmico, utilizando o
software RPG Maker. O objetivo do jogo ¢ auxiliar o ensino de modelos atomicos,
abordando sua evolugao histdrica partindo das concepgdes de Democrito até o modelo de
Rutherford. A pesquisa foi realizada com estudantes do ensino médio do Instituto Federal
do Maranhdo (IFMA) — Campus Cod6, por meio da aplicagdo do jogo em trés turmas
distintas de 1° ano. A metodologia adotada envolveu a aplicagdo de questiondrios
diagndsticos antes e ap6s a utilizagdo do jogo, permitindo a andlise da percep¢ao dos
alunos quanto ao uso de jogos digitais na educagao e suas dificuldades na compreensio
dos modelos atdmicos. Os resultados evidenciaram um aumento significativo na
compreensdo conceitual dos alunos apds a aplicagdo do jogo, visto que, ocorreu um
aumento na quantidade de acertos, no questionario apds a aplicacdo do jogo,
demonstrando a eficacia do jogo como ferramenta pedagogica.

Palavras-chaves: Ensino da Quimica. Jogos Educativos. Modelos Atdmicos. RPG.

Introducio:

No ensino de quimica, muitos estudantes enfrentam dificuldades devido ao
modelo tradicional de ensino, que raramente utiliza métodos inovadores. Esse modelo
ndo contribui para promog¢ao das habilidades intelectuais, nem forma individuos criticos.
Muitos alunos acham os contetdos complexos e desconectados de seu dia a dia (Castro;

Costa, 2011; Rocha; Vasconcelos, 2016; Silva; Pires, 2020). Vygotsky (2010, p. 151)
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destaca que "a relag@o entre o pensamento e a palavra ¢ um processo vivo", enfatizando
a necessidade de dar significado as representacdes quimicas. Metodologias ativas tém
gerado bons resultados ao despertar o interesse € a motivagao dos alunos. Os jogos
educativos sdo um exemplo promissor, pois facilitam a interacdo social e tornam o
aprendizado mais leve e natural (Paiva et al.,, 2016; Soares, 2004; Moreira, 2012).
Kishimoto (1994) vé€ os jogos como recursos valiosos no processo educacional, ndo
apenas como entretenimento. Pois os jogos educativos auxiliam no desenvolvimento de
habilidades cognitivas fazendo que o aprendizado seja de forma leve e natural,
apresentando elevado indice de aceitacdo entre as criangas e adolescentes, levando-se em
consideragdo diversos fatores, como o estimulo a criatividade e interatividade.

Neste trabalho propomos a criagdo de um jogo educativo, para tornar mais atraente
a aprendizagem para o ensino da historia da evolucdo dos modelos atdmicos, desde
Democrito a Rutherford, tornando o aprendizado mais dinamico e acessivel, estimulando
o interesse dos estudantes, tendo como objetivo principal investigar como o uso de jogos
educativos favorece a compreensao dos conceitos evolutivo dos modelos atomicos, entre

os alunos do ensino médio do IFMA — Campus Codo.

Metodologia:

O presente estudo consiste em uma pesquisa de cunho qualitativa, com carater
exploratdrio, realizado com estudantes do ensino médio do IFMA — Campus Codé. O
jogo foi desenvolvido durante seis meses, usando a plataforma RPG Maker, que foi
dividido em trés etapas. A primeira foi um levantamento bibliografico sobre uso de jogos
educativos, a segunda foi a criacdo do jogo com base nas referéncias visuais dos cientistas
atomisticos, mapas tematicos, elementos narrativos sobre viagem no tempo com o foco
na evolucdo dos modelos atomisticos. Por fim, o prototipo do jogo foi aplicado com os
estudantes do ensino médio, onde os mesmos respondiam a um questionario antes e

depois do game. Possui disponibilidade virtual e publico nas versdes web e Windows.

Resultados e Discussao:

O jogo desenvolvido possui uma proposta pedagogica integrada em trés
mecanicas principais, sendo elas, a viagem no tempo apresentada em varios jogos RPG,
que, neste caso, foi adaptada para permitir que o jogador consiga percorrer todos os
periodos histdricos e conhecer os principais cientistas que contribuiram para o estudo da

evolucdo atdmica em ordem cronoldgica. A parte de aventura do jogo foi produzida para



explorar cada época desde a Grécia, nas vilas gregas até as cidades mais atuais no capitulo
de Bohr. O quiz apresenta um sistema de perguntas onde o jogador demonstrara
conhecimento sobre os conceitos das teorias atdmicas, ao acertar questdes o jogador
recebera recompensas relacionadas aos cientistas estudados, como o escudo de
Democrito, os 6culos de Dalton, livro sobre a descoberta do elétron, uma amostra de

poldnio e o prisma de cores, demonstradas nas Figuras 1 e 2.

Figura 1 — Recompensas: livro sobre a descoberta do elétron, escudo de Demdcrito e o

prisma de cores.

Fonte: Autoria Propria

Figura 2 — Recompensas: 6culos de Dalton, amostra de polonio.

Fonte: Autoria Propria



Ao iniciar o jogo o jogador ¢ recebido por uma tela vibrante com energia
cientifica, como observado na figura 3, apresenta trés jovens aventureiros, apos a
introducdo ao universo do jogo a partir desse ponto o jogador comega a aventura atdmica,
e viaja pelo tempo. O jogo possui um sistema de escolhas de personagens, que apresenta
dialogos diferentes dependendo do personagem escolhido. Também existe um sistema de
escolha de nomes com no méaximo 12 letras.

Figura 3 — Tela inicial
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Fonte: Autor proprio
O jogo comeca em uma feira de ciéncias onde o jogador se voluntaria para um
experimento que dé errado fazendo com o que va para o passado para a época de

Demoécrito. A imagem abaixo ilustra esse ponto.

Figura 4 — Feira de ciéncias

Pamela |8

E pro meu projeto. Preciso de uma cobaia...
@ Nada demais, juro!
/)

Fonte: Autor proprio




A aplicacdo do jogo envolveu 45 alunos, divididos em trés grupos: A ¢ B que
jogaram e responderam ao questionario, ¢ o grupo C que somente responderam ao
questionario. A analise comparativa entre os resultados dos grupos evidenciou o impacto
do jogo no aprendizado dos modelos atomicos.

O questionario possui 20 questdes, 10 sobre identificagdo para o perfil do aluno,
onde demonstrava o interesse e opinido sobre o uso de jogos e aplicativos para o ensino
de quimica, e 10 perguntas sobre o contetido de modelos atdbmicos com quatro alternativas
de A a D, nas tabelas a seguir onde os alunos expressaram suas opinides e sugestoes,
sendo as mais repetidas.

Quadro 1 - Respostas sugestivas dos alunos

Perguntas Sim | Nao
[ 3. Vocé tem conhecimento da existéncia de 26 | 19
| jogos/aplicativos de quimica? |
4. Vocé utiliza ou ja utilizou algum jogo/aplicativo para 24 21
| estudar quimica? |
5. Se néo, vocé utilizaria um jogo/aplicativo para 30 15
| estudar quimica? |
6. Vocé acredita que um jogo/aplicativo pode ajudar 36 9
| nos estudos e quimica? |
9. Seu professor ja utilizou ou sugeriu algum aplicativo 18 27
de quimica para auxiliar nos estudos de quimica?

Perguntas | 8im | Nao | Nao
} | | sei
7. Se voceé ja utilizou jogos ou aplicativos, vocé 21 15 |9

considera-o de facil acesso e ulilizagao? ‘

| 8. Vocé tem dificuldade ao estudar quimica? Qual? |15 15 | 156

|

Fonte: Autoria propria

Quadro 2 - Respostas sugestivas dos alunos
10.Deixe abaixo sua opinidao ou sugestiao de jogos ou aplicativos para
_ auxiliar nos estudos de quimica: |
1 Khan Academy (aplicativo) Oferece uma grande variedade de videos

e exercicios interativos sobre temas de quimica, desde a tabela
| periddica até reagdes quimicas e equacgdes.
| Aplicativo divertido que dé para aprender melhor.

Seria bom para os estudantes aprenderem de forma mais
| descontraida
4 Eu acho que é bem legal a ideia de utilizar jogos para aprender

matérias da escola

w N

Fonte: Autoria propria

A maioria dos participantes demonstrou aceitacdo quanto ao uso de jogos e
aplicativos para o ensino de quimica, se tem o desejo de métodos mais interativos e
significativos. Nos testes de conteido, foram gerados graficos com os avangos
expressivos na quantidade de acertos e erros nas perguntas consideradas mais faceis e as

mais dificeis, apresentadas nas figuras abaixo.



Figura 5 - Perguntas mais faceis

Antes

3. Que se entende por "particula sub atdmica"?

b) Particula sub atdmica é uma i ue é menor que um
q a
itomo e faz parte de sua estrutura, como prétons, néutrons e

elétrons.
@ ) Particulas sub atomicas é uma que esta localizada no
niicleo do atomo é responsavel pela criagao de compostos
quimicos.
@ J) Todas as particulas sub atomicas possuem cargas
negativas.

Antes

5. A eletrosfera, regido externa ao nicleo de um atomo, desempenha qual das
seguintes fungdes?

® o E onde os elétrons se movem e interagem,
determinando as propriedades quimicas dos
elementos.

@ a) Concentra quase toda a massa do atomo.

Fonte: Autoria propria

Figura 6 - Perguntas mais dificeis

Antes

8. O modelo atémico proposto por Dalton ainda é aplicado para justificar
i p ou . Indique a alternativa que pode ser
interpretada por esse modelo:

@ b) Principio da Conservagdo das Massas.
@ ) Excitagio de elétrons.

@ 0 Ligagio ibnica.

@ ©) Ocupa praticamente o mesmo volume que o atomo.

Depois

3. Que se entende por "particula sub atémica"?

@ 1) Particula sub atbmica é uma particula que & menor que um
atomo e faz parte de sua estrutura, como protons, néutrons e
elétrons.

@ ) Particulas sub atbmicas & uma que esta localizada no
niicleo do &tomo é responsavel pela criagao de compostos
quimicos.

@ 4) Todas as particulas sub atémicas possuem cargas
negativas.

Depois

5. A eletrosfera, regido externa ao niicleo de um atomo, desempenha qual das
seguintes fungoes?

o9 E onde os elétrons se movem e interagem,
determinando as propriedades quimicas dos
elementos.

@ ) Concentra quase toda a massa do atomo.

@ e©) Ocupa praticamente o mesmo volume que o atomo.

Depois

8. O modelo atémico proposto por Dalton ainda é aplicado para justificar
determinados processos ou fendémenos. Indique a alternativa que pode ser
interpretada por esse modelo:

@ b) Principio da Conservagio das Massas.
@ a) Excitagio de elétrons.

@ ) Ligagio ibnica.




Antes

10. Qual é uma das principais diferengas entre o modelo atdmico de Rutherford e o
modelo atémico de Bohr? Assinale a alternativa certa.

® ©INDA
@ alliel.

@®@ollen

Depois

10. Qual é uma das principais diferengas entre o modelo atémico de Rutherford e o
modelo atdmico de Bohr? Assinale a alternativa certa

@ ©INDA.
® allielv.

@ ollell

Fonte: Autoria propria

Os avangos apresentados nos graficos mostram acertos com taxa 85% apds o uso
do jogo, nas perguntas consideradas mais simples. Nas perguntas com maior
complexidade apresentam taxa de acertos de 80%, que indicam o desenvolvimento do
pensamento critico. Esses resultados confirmam que o uso de jogos para ensino de
quimica favorece de forma significativa a aprendizagem dos alunos. Ausubel (1968),
defende que a aprendizagem que ocorre quando as novas informagdes se integram aos
conhecimentos prévios ja existente, facilitam a compreensao e retengdo dos contetdos
ensinados e ao interagir com o jogo, os estudantes fazem essa conexdo dos
conhecimentos, compreendem e aplicam em outras situagdes. Galvao et al. (2017),
reforca que atividades ludicas que tornam os conteudos abstratos mais acessiveis

promovem uma aprendizagem mais duradoura.

Consideracoes finais:

O jogo digital Explorando o universo atomico demonstra ser uma ferramenta
pedagogica eficaz e envolvente para o ensino da evolu¢do dos modelos atomicos,
apresenta os cientistas de forma cronoldgica e interativa, com recompensa a cada nivel

que conclui, o0 jogo também promove uma experiéncia virtual, dindmica e prazerosa.
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