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Este trabalho descreve a construgdo e aplicagio de um jogo educativo virtual, baseado em conceitos de
teoria atdmica no Ensino Médio. O software utilizado foi o Construct 3® e a pesquisa envolveu 100 alunos de
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uma escola publica do Estado de Sao Paulo. O jogo estimulou o engajamento dos estudantes em compreender
com mais profundidade conceitos previamente discutidos em sala de aula, o que reforca seu potencial para
o ensino. Os resultados também evidenciam a influéncia de problemas relacionados a leitura e interpretagdo

em dificuldades na aprendizagem de Quimica.
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Introducao

Os jogos sempre fizeram parte do desenvolvimento cogni-
tivo humano, principalmente para as criangas, ajudando-as no
aprimoramento de habilidades, como imagina¢ao, interacdo
social e mobilidade fisica (Piaget,
2004; Vygotsky, 1994). O gosto
pelos jogos € intrinseco a cultura
humana, descrito ao longo de
diversos periodos na histdria e pre-
sente em todas as classes sociais,
mostrando que o prazer por jogar
esté relacionado a propria forma-
¢do humana (Huizinga, 2000),
destacando a relagd@o entre nosso
préprio comportamento e 0 jogo:
“[...] que a sociedade exprime sua
interpretacdo da vida e do mundo”
(p- 75). Em esséncia, jogos inspiram liberdade e diversdo, pois
o praticante pode construir mundos que norteiam sua narrativa
e prazer, semelhante ao processo de leitura.

As atividades lidicas, em especial os jogos, represen-
tam um valioso mecanismo para a aprendizagem (Chateau,
1987). Na Grécia antiga, o fildsofo Platao (427-348 a.C.) ja
discutia a importancia das atividades lddicas para a evolucgdo
do ser humano e pregava que as criancas deveriam apren-
der brincando. Aristételes, seu discipulo, compartilhava do
mesmo pensamento e acreditava que os jogos ajudavam na
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Apesar de toda a transformacao social
marcada pelos avancos tecnolésicos,
as atividades ludicas jamais deixaram de
estar presentes no cotidiano das pessoas.
O ato de brincar, independentemente
de qual forma, desde soltar uma pipa
aos desafios dos jogos eletronicos
modernos, traz consigo a esséncia da
ludicidade, harmonizando descontracao e
aprendizagem.

educacio das criangas, uma vez que simulavam as atividades
dos adultos. Uma das formas mais utilizadas, na Roma anti-
ga, para ensinar as criangas a ler e escrever era oferecer-lhes
guloseimas com formato de letras, produzidas pelas doceiras
da cidade (Kishimoto, 2011).

Atualmente, o jogo em sala
de aula ndo precisa ser encarado
de modo diferente da época de
Platao e Aristételes; porém, aca-
ba havendo certa resisténcia de
muitos educadores, geralmente
associada ao medo de criar pro-
blemas disciplinares, trabalho
extra aos professores ou atrasos na
programacao. Um jogo pode fazer
parte do planejamento didatico
do educador de diversas formas:
ministrar conteudos; ilustrar as-
pectos relevantes dos assuntos a serem trabalhados; realizar
atividades de avaliag@o; executar exercicios de revisao;
promover discussdes em grupo, ajudando, dessa forma, no
desenvolvimento das relagdes sociais (Cunha, 2012; Silva
e Soares, 2023).

Apesar de toda a transformacio social marcada pelos
avangos tecnoldgicos, as atividades lddicas jamais deixaram
de estar presentes no cotidiano das pessoas. O ato de brincar,
independentemente de qual forma, desde soltar uma pipa
aos desafios dos jogos eletronicos modernos, traz consigo
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a esséncia da ludicidade, harmonizando descontracdo e
aprendizagem. A tecnologia trouxe novos meios para exer-
citar a ludicidade, sem que se perca sua funcdo social ou de
aprendizagem (Danielli et al., 2023).

No campo educacional, as metodologias de ensino tam-
bém foram afetadas pela revolucdo digital das dltimas déca-
das; contudo, o lddico sempre se fez presente, sobretudo nos
anos iniciais de alfabetizagdo. A popularizag¢ao da Internet,
assim como o amplo e crescente acesso dos estudantes as
novas tecnologias, também acabam tornando imprescindivel
que professoras e professores se capacitem para incorporar
ferramentas digitais em suas praticas pedagogicas.

Desde o século passado, as tecnologias da informagao
e comunicag¢do (TICs) sdo objetos de andlises no ambiente
escolar (Benedetti-Filho e Rodrigues, 2022). Todavia, por di-
versos motivos, mesmo nos dias atuais, muitas escolas ainda
enfrentam diversos desafios para inserir as TICs no ensino
e aprendizagem. Além disso, embora os jogos eletronicos
sejam parte do cotidiano em quase todas as faixas etarias, a
ideia de aplicé-los em sala de aula ainda € vista com certo
preconceito por muitos educadores, os quais acreditam que
dispositivos tecnoldgicos em sala de aula necessariamente
levariam a distracdes, prejudicando a aprendizagem (Lopes
et al., 2022). Outro fator que alimenta tal receio € a falta de
formagdo continuada, para que profissionais da Educacio
possam enxergar melhor as potencialidades de aplicacdo
desses recursos (Cavagis e Benedetti-Filho, 2023).

O ensino lddico e colaborativo, por meio de jogos, propi-
cia uma aprendizagem dindmica e prazerosa, estimulando as
relacdes interpessoais e ampliando o interesse por contetidos
ministrados (Benedetti-Filho et al., 2019; Benedetti-Filho et
al., 2020; Benedetti-Filho et al., 2021, Lazaroto et al., 2024).
Nessa perspectiva, a “gamificacdo”, que se refere a utilizacao
de elementos de jogos em diferentes contextos da vida real,
entre os quais a sala de aula, pode promover motivagdo, seja

somente por diversdo, ou associada a um objetivo pedagdgico
(Oliveira et al., 2017; Figueiredo e Souza, 2021).

Quando adequadamente aplicados no ensino, 0s jogos
podem trazer excelentes contribui¢Ges a aprendizagem, aju-
dando a desenvolver iniciativa para tomada de decisdes, maior
participagdo ativa e melhora nas relacdes interpessoais, lem-
brando que eles podem ser usados na explicacdo de conceitos,
revisao de contetidos e, até mesmo, no processo de avaliacdo.

Dessa forma, o presente trabalho teve por objetivo cons-
truir, aplicar e analisar as contribuicdes de um jogo educativo
virtual na aprendizagem de teoria atdmica, visando a ava-
liar, de modo holistico, a experiéncia lidica de estudantes
no primeiro ano do Ensino Médio de uma escola piiblica,
assim como suas contribui¢des para a formagao continuada
do professor de Quimica.

Metodologia

O jogo educativo virtual “Passatempos em Quimica”
foi elaborado utilizando a plataforma computacional
Construct 3®. A Figura 1 ilustra a tela principal do software.

Construiram-se trés passatempos virtuais, que foram in-
tegrados como 3 fases de um tnico jogo educativo, visando
a dar suporte a revisdo/fixag@o de conceitos relacionados a
teoria atdmica, para alunos no inicio do Ensino Médio. A
Figura 2 ilustra a tela de abertura do jogo, com os icones
para iniciar nova partida, conferir os melhores resultados e
acesso a dados sobre o desenvolvedor do aplicativo.

A Figura 3 ilustra a tela da primeira fase do jogo, que
consiste em ligar o nome de cada cientista ao ano e a uma
imagem relacionada com seu modelo atdmico.

A primeira fase exercita o aluno a relembrar, fixar a
evolucdo histérica dos modelos atdmicos e associar a abor-
dagem/concepcio de dtomo de cada cientista. Vence quem
fizer todas as associagdes corretas em menos tempo.

PASSATEMPOS EM QUIMICA

Figura 1: Imagem da tela principal do software Construct 3%, com alguns elementos graficos do jogo educativo “Passatempos em

Quimica”. Fonte: Autoria propria
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MPOS EM QUIMICA

NOYO JOGO

TOP SCORE

Figura 2: Tela de abertura do jogo educativo “Passatempos em
Quimica”. Fonte: Autoria propria

Ligar o nome do cientista a sua respectiva época e
representacgao de seu modelo atdmico

-

Figura 3: Tela da primeira fase do jogo educativo “Passatempos
em Quimica”. Fonte: Autoria prépria

A segunda fase consiste de um jogo de palavras cruzadas,
em que o aluno deve ler, interpretar cada dica e preencher
as lacunas de cada palavra em até 1 minuto (Figura 4).
Acertando em menos tempo, as lacunas da palavra seguinte
abrem imediatamente, sem fechar as lacunas anteriores,
seguindo essa dinamica para as onze palavras. Aqui também
o menor tempo leva a melhor classificagao.

Vamos preencher! 1 minuto por palavra. Um desafio melhor...

Coloque o ponteiro do mouse sobre o quadrado e
preencha com a letra correspondente.

=l
1

Regido no atomo que agrega as
particulas de carga negativa,
ou seja, os elétrons. E um conceito
introduzido com o modelo atémico
de Rutherford que, a partir de
experimentos, propds uma
regido de cargas opostas ao
redor do ntcleo do dtomo.

Figura 4: Tela da segunda fase do jogo educativo “Passatempos
em Quimica”. Fonte: Autoria prépria
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A Figura 5 ilustra uma tela da terceira fase, muito comum
em jogos virtuais, que consiste de um jogo da memdria, com
associacdes envolvendo conceitos de teoria atdmica. No
jogo da memodria tradicional, geralmente se formam pares
com imagens idénticas, enquanto que, neste, os pares sao
formados pela imagem de um cientista e outra referente a
sua ideia de atomo. Assim, além de memorizar as locali-
zagdes dos quadros na tela, também € necessdrio acertar a
associacgdo entre cada cientista e a imagem correspondente
ao seu modelo atdmico. Havendo acerto, ambos os quadros
ficam abertos e 0 jogador ganha nova chance. Se a associacdo
ndo estiver correta, os quadros se fecham, finalizando a fase
apenas quando todos os quadros estiverem abertos, com 0s
pares certos. Assim como nas fases anteriores, vence quem
terminar primeiro e a classificacdo geral fica registrada no
“top score”.

Relacione, no menor tempo possivel, os pares entre as fotos dos
pesquisadores e as referéncias de seus modelos atomicos

EER0EEEEEEEEEE
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Figura 5: Tela da terceira fase do jogo educativo “Passatempos
em Quimica”, que associa jogo da memoria com teoria atbmica.
Fonte: Autoria propria

O jogo foi aplicado para trés turmas, no inicio do primeiro
ano do Ensino Médio, em uma escola publica do Estado
de Sao Paulo, envolvendo 100 alunos que participaram de
discussdes prévias sobre teoria atdmica, promovidas pelo
professor de Quimica. Posteriormente, os alunos receberam
orientacOes sobre 0 uso do software e a atividade foi realizada
no laboratério de informética da escola.

A andlise dessa atividade lidica baseou-se em duas
abordagens: qualitativa e quantitativa. A andlise qualitativa
fundamentou-se na descri¢do, observagdo e interpretacdo,
considerando as diretrizes propostas por Bogdan e Biklen
(2000). Durante toda a execugdo, registraram-se em didrio
de campo os comportamentos dos alunos, seus didlogos e
os tempos gastos para concluir cada fase do jogo. Na andlise
quantitativa, a partir dos dados obtidos ao longo da aplica-
¢do do jogo, observaram-se as recomendagdes descritas por
Fonseca (2002), que estabelece a seguinte discussdo sobre
informa¢Oes numéricas na drea de ensino:

A pesquisa quantitativa se centra na objetividade.
Influenciada pelo positivismo, considera que a reali-

dade s6 pode ser compreendida com base na anélise de
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dados brutos, recolhidos com o auxilio de instrumen-
tos padronizados e neutros. A pesquisa quantitativa
recorre a linguagem matemadtica para descrever as
causas de um fendmeno, as relagdes entre varidveis
etc. [Fonseca 2002, p. 20].

Portanto, a pesquisa foi realizada no ambiente escolar,
tanto na sala de aula como no laboratério de informatica,
com participagdo ativa do professor de Quimica. Cumpre
salientar que a pesquisa foi autorizada pelo representante
legal da escola, bem como pelo professor. Todos os levanta-
mentos de dados foram feitos com o devido esclarecimento e
acompanhamento pela coordenagdo da escola, tanto na sala
de aula como no laboratério de informatica, respeitando-se
todos os principios éticos, o anonimato dos alunos, do pro-
fessor e da escola, com um Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) preenchido por todos os envolvidos.

Resultados e discussao

O jogo foi produzido com o software Construct 3®, que
utiliza uma linguagem prépria de programagao, com coman-
dos das acdes pré-estabelecidos, o
que facilita seu uso e oferece uma
condugdo intuitiva na criacdo do
jogo. De acordo com Tarouco et al.
(2005, p. 4), “o desenvolvimento
de jogos educacionais envolve
a escolha de um tema, publico-
-alvo e objetivos”. O pesquisador
McGonigal (2012), por sua vez,
acredita que os jogos digitais
voltados ao ensino devem contem-
plar quatro pontos fundamentais:
objetivos de metas claras; regras
simples; um sistema de retorno
ao jogador e a possibilidade de
compartilhar suas conquistas. Ao
se criar um jogo eletronico, este também deve apresentar uma
composicao visual atraente, que possa levar o jogador a uma
reflexdo e ao senso critico em relagdo as imagens inseridas
no ambiente virtual (Mattar, 2010).

Por suas caracteristicas, o Construct 3® se mostrou ade-
quado para contemplar essas recomendagdes: o software tem
uma versdo gratuita, com fungdes limitadas de construgao,
mas € possivel desenvolver inimeros jogos, mesmo com as
limitacdes (na versdo paga, ndo ha restricdes de funcdes).
Nao € necessdrio acesso a internet para executar o programa:
uma vez instalado o software no computador, a chave de
ativacdo fica no IP da maquina, ndo havendo necessidade de
estar conectado a qualquer servidor para execucao.

Antes da aplicacdo do jogo na escola, o professor de
Quimica realizou discussoes tedricas em sala de aula sobre
teoria atdmica, conforme sua metodologia e programacio
prevista no plano de ensino. Em seguida, ele explicou que
haveria uma atividade de revisdo usando um jogo virtual de
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[...] o Construct 3® se mostrou adequado
para contemplar essas recomendacoes:
o software tem uma versao gratuita, com
funcdes limitadas de construcao, mas
¢ possivel desenvolver inUmeros jogos,
mesmo com as limitacbes (na versao paga,
nao ha restricoes de funcoes). Nao €
necessario acesso a internet para executar
o programa: uma vez instalado o software
no computador, a chave de ativacao fica no
IP da maquina, ndo havendo necessidade
de estar conectado a qualquer servidor
para execucao.

Construcdo de um jogo educativo

passatempos, que seria realizada no laboratdrio de informati-
cana semana seguinte; as regras € mecanismos do jogo foram
discutidos com os alunos antes de iniciar a atividade.
Optou-se por essa dindmica a fim de verificar se os alunos
demonstrariam interesse prévio pela atividade e se haveria
algum empenho extra para reforcar conhecimentos e con-
seguir melhores resultados no jogo. Em suas anotacdes de
diario de campo, o professor relatou que a expectativa dos
alunos em relacdo a atividade havia sido bastante positiva,
fato que levou vdrios deles a procurd-lo nos intervalos para
discutir ddvidas relacionadas ao tema:

Jd ministro aula nesta escola hd mais de 12 anos e
esses momentos de esclarecimentos de diividas com
os alunos fora da aula sdo raros. Mas, surpreendeu
a quantidade de alunos que vieram me procurar para
rever algum ponto da matéria. Tinha ideia de que
0 jogo era atraente para os alunos, mas chegar ao
ponto de realmente eles se interessarem em estudar os
contetidos so reforca que temos que ter a mente aberta
para as novas ferramentas metodologicas. Professor.

No inicio da atividade, os
alunos foram orientados de que
0 objetivo principal do jogo nédo
era de consagrar vencedores, mas
que na verdade todos sairiam
ganhadores, reforcando seus co-
nhecimentos sobre teoria atbmica
de forma divertida e prazerosa.
Estabelecer tal didlogo com os
alunos € bastante importante, pois
esclarecimentos sobre a proposta
fornecem uma interpretagao cor-
reta a todos os envolvidos do que
se pretende com uma atividade
lidica de aprendizagem (Felicio,
2011). No entanto, é essencial
que os educadores compreendam e observem a necessidade
de equilibrio entre a funcdo lidica (o jogo, o desafio e o diver-
tido) e a funcdo educativa (os conceitos a serem ensinados).

Mesmo o professor tendo informado que a atividade era
facultativa e ndo avaliativa, todos os 100 alunos que assis-
tiram as discussdes sobre teoria atdbmica em sala de aula
optaram por participar e estiveram presentes na aplicacdo
do jogo.

Como mencionado, os trés passatempos virtuais cons-
truidos foram integrados como trés fases sequenciais de um
mesmo jogo e, na fase 1, deve-se relacionar nome de um
cientista, ano e uma ilustragdo relacionada ao seu modelo
atomico (Figura 3). Quando todas as associacdes estiverem
corretas, o tempo gasto ¢ registrado e a partida segue para a
fase 2 (Figura 4). Todos os resultados armazenados na plata-
forma do jogo ficam disponiveis para quem quiser conferir.
Cumpre destacar que os alunos ndo se dispersaram durante a
atividade, mas se envolveram em uma competicao saudével,
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mantendo-se concentrados no desafio de conseguir o melhor
desempenho possivel no jogo.

Notavelmente, a fase 2 (Figura 4) foi a que trouxe mais
dificuldade. Para preencher as palavras cruzadas, os alunos
precisavam ler e interpretar as dicas, com tempo de um
minuto para cada palavra.

Na fase 3, os alunos tinham que relacionar os pares entre
os pesquisadores e a representacdo da contribuicio de cada
um (Figura 5). Cumpre lembrar que a fase 3 exigia, além de
conhecimentos em teoria atdbmica, memoria para localizar a
posicdo dos quadros na tela. Concluidas as trés fases, a tela
mostra tempo gasto em cada fase e o tempo total gasto para
concluir o jogo (Figura 6), retornando, em seguida, a tela
inicial para iniciar um novo jogo ou visualizar a classificagdo
de todos no icone “top score”.

PASSATEMPOS EM QUIMICA
Resultado final

Figura 6: Tela mostrando o desempenho de um aluno no jogo
educativo “Passatempos em Quimica”. Fonte: Autoria propria

Ao término das atividades, analisaram-se os tempos gas-
tos pelos alunos para concluir cada etapa do jogo. Na Figura
7, podemos comparar o desempenho relativo dos alunos nas
trés fases do jogo, dividindo-os em 4 conjuntos, cada qual
representado por trés barras referentes a cada uma das trés
fases. O primeiro conjunto (as trés barras mais a esquerda)
corresponde aos nimeros de alunos que conseguiram ter-
minar cada fase em menos de 9 minutos. O segundo grupo
finalizou cada fase em um tempo entre 9 e 11 minutos, o
terceiro grupo entre 11 e 13 minutos e o quarto grupo entre
13 e 15 minutos.

70 62

u [ ] u
60 Fase 1 Fase 2 Fase 3

50

40 2L 35
29
24 2 51 55
20 = ) 15. 5
Rl Rl
‘HEE HEN ERE EEE
<9 9-11 11-13 13-15
Tempo em minutos

Numero de alunos

Figura 7: Tempos gastos pelos alunos para conclusao de cada
fase do jogo. Fonte: Autoria propria
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Observa-se que, na fase 1, os alunos obtiveram melhor
desempenho geral. Fica também notdvel que a fase 2 cau-
sou mais dificuldade, até mesmo do que a fase 3, a qual
exigia memorizacao, além da capacidade associativa, que
dependia de conhecimentos sobre teoria atbmica. Como se
vé no grafico, mais de 60% dos alunos levaram entre 13 e
15 minutos para conseguir concluir as palavras cruzadas.
Durante a pesquisa, foi possivel observar que esse fato
foi decorrente, principalmente, de dificuldades na leitura
e interpretacdo das pistas que levavam as respostas. Nas
fases 1 e 3, que exigiam leituras mais curtas e objetivas, as
habilidades visuais, mnemoOnicas € associativas acabaram
sendo mais determinantes do que as habilidades de leitura
e intepretagdo exigidas na fase 2.

Relatos registrados em didrio de campo demonstram que
a atividade lddica foi bem recebida pelos alunos:

Gosto muito de jogar e algumas vezes até encontrei
Jjogos no celular sobre algum assunto da escola, mas
nunca me despertou interesse, ndo tinha competicdo,
era s6 eu. Aqui ndo, a disputa em grupo foi muito
bacana e isso me motivou bastante a jogar. Aluna 18.

Gostei muito da aula do professor hoje. Gosto da
aula dele, deu aula pra mim no nono ano. Mas essa
foi demais, nem sabia que dava para fazer isso aqui
na escola. Geralmente os professores dizem que a
gente perde tempo jogando e tal... Aluno 29.

Conversamos muitos antes e depois deste jogo, foi
bem interessante. Estava ansiosa para jogar, até fiquei
praticando em casa para ndo fazer feio. Aluna 64.

Estratégias pedagégicas diversificadas propiciam melhor
condi¢do de estimulo e conduta na vivéncia escolar, retirando
o docente do papel de mero transmissor de conhecimento
(Piaget, 1976).

O desempenho na fase 2 reforca a direta relacdo entre
dificuldades de leitura e interpretacdo e problemas na apren-
dizagem de Quimica. Em relagdo a essa questdo, cabe citar
um comentério do professor de Quimica:

Quando me deparei com a dificuldade dos alunos
para ler e interpretar as questoes na fase das pala-
vras-cruzadas, percebi como é importante o didlogo
com outros professores. Vou discutir esse assunto
na proxima reunido dos professores para ver o que
podemos fazer para melhorar. Eles foram bem nas
outras fases... Entdo, por que somente nessa fase
que tem leitura foram tdo desastrosos? Isso foi mui-
to importante para ver como eles pensam ao lerem
frases simples de conceitos. Acho que devemos fazer
outros estudos para tentar verificar quais os melhores
caminhos. Vou até ver na internet quais os passos que
posso dar. Professor.

A dificuldade demonstrada na fase 2 evidencia o
quanto limitacdes de leitura, interpretacdo e limitacdes de
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vocabuldrio acabam sendo empecilhos importantes para a
devida significag@o e apropriacdo de conceitos cientificos.
Quando um professor pergunta aos alunos, por exemplo, o
que eles pensam sobre as implicagcdes do modelo atbmico de
Bohr, geralmente desconsidera o fato de que parte conside-
rével deles pode ter dificuldades em responder simplesmente
por ndo entender o significado de “implicagdes”. Problemas
de linguagem acabam desviando o foco dos conceitos cienti-
ficos; por isso, € importante ter em mente que a alfabetizacao
linguistica precede a alfabetizacdo cientifica, sendo que os
resultados apresentados neste trabalho corroboram tal fato.

Os caminhos para solucionar problemas relacionados a
linguagem perpassam pelo estimulo de atividades interdis-
ciplinares que envolvam a prética de leitura e interpretacio
de textos cientificos. Colpo ef al. (2019) reforcam a neces-
sidade de ampliar a pratica de leitura na Educacdo Baésica,
com discussdes em grupo mediadas pelo professor, a fim
de qualificar a apropriagdo da linguagem cientifica. Nessa
perspectiva, a utilizacdo de textos de divulgacdo cientifica
também € interessante (Zismann et al., 2019), uma vez que
a pratica de leitura na aprendizagem de Quimica propicia a
apropriagdo e significagdo conceitual, essenciais a formacdo
de estudantes mais criticos e participativos (Wenzel et al.,
2018).

Analisando as consideragdes prévias do professor sobre
o uso de jogos em sala de aula, conclui-se que havia cer-
to receio da parte dele em relacdo a aplicabilidade dessa
ferramenta lidica no ensino. Nesse sentido, a participagdo
do docente na pesquisa também foi importante para que
evoluisse sua visao:

Faz diversos anos que sou professor, nunca tive a
oportunidade de realizar uma atividade com jogos
aos meus alunos. Aqui até me culpo um pouco, pois
sempre achei o jogo mais para diversdo apenas, sem
relacdo com o conteiido escolar. Fazer esta atividade,
direcionada, e observar o avanco que os alunos fize-
ram, me procurar fora da aula, se dedicar na resolucdo
dos desafios, realmente me surpreendeu. Minha visdo
sobre isso, hoje, é totalmente diferente. Professor.

Esse relato do professor reforga a importancia de cursos
de formacao continuada que permitam aos docentes atuantes
na Educagao Basica ter acesso a metodologias inovadoras de
ensino, a fim de incorpora-las em suas praticas pedagdgicas.
Quando o docente € capaz de construir uma reflexao de sua
prética pedagdgica, a relagdo professor-aluno pode ser em
muito melhorada, como se viu pelo aumento de interesse
extraclasse sobre os assuntos de teoria atdmica debatidos na
sala de aula, inspirado pelo desafio e competitividade sau-
davel proporcionados por esse tipo de abordagem (Steiner,
2003).

Em um grau surpreendente, os costumes, os temas
que continuam a orientar nossa vida escolar, nossas

convencdes pedagogicas, nossas imagens do Mestre
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e seus discipulos, juntamente com as rivalidades entre
escolas e as doutrinas que competem entre si, t€m
mantido as mesmas caracteristicas desde o século
VI a.C. O espirito de nossas conferéncias, os apelos
carismaticos de gurus rivais com seus aco6litos, muitas
das préprias técnicas de retérica do ensino deixariam
surpresos os pré-socraticos [Steiner 2003, p. 19].

Ao final da atividade, os alunos se mostraram bastante
surpresos e curiosos sobre atividades lidicas no ensino e
pediram novos jogos. Os mais bem classificados de cada
sala receberam como prémio uma caixa de bombons, que
foi prontamente compartilhada com os colegas.

Conclusao

A aplicacdo do jogo de passatempos virtual mostrou-se
bem sucedida na revisdo e fixagao de conceitos relacionados
a teoria atomica, despertando interesse extraclasse e esti-
mulando o engajamento dos alunos em aprofundar conhe-
cimentos sobre o tema, conforme os relatos do professor de
Quimica. Os tempos notavelmente maiores para conclusdo
da fase 2 foram um indicativo de como a aprendizagem de
conceitos cientificos pode esbarrar em problemas de leitura,
interpretagdo e desenvoltura linguistica dos alunos, fato que
reforca a necessidade de ampliar a pratica orientada de leitura
de textos cientificos em sala de aula. A pesquisa também
contribuiu para a formacdo do professor de Quimica, que
enxergava o uso de jogos em sala de aula com certa descon-
fianca, passando a vislumbrar melhor as potencialidades des-
sa ferramenta no ensino apds participar do presente trabalho,
0 que reitera a caréncia de cursos de formagado continuada,
que permitam aos professores ressignificar suas praticas de
ensino para além do tradicional.
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Abstract: Construction of a virtual educational game and its application in Chemical Education. This work describes the development and application of a
virtual educational game, based on concepts of atomic theory in High School. The software used was Construct 3® and the research involved 100 students
from a public school in the State of Sdo Paulo, Brazil. The game stimulated students’ engagement in deeper understanding concepts previously discussed
in classroom, which reinforces its potential for teaching purposes. Results also highlight the influence of problems related to reading and interpretation on

learning difficulties in Chemistry.
Keywords: playful activities, electronic games, science education
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