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Resumo

Neste artigo apresenta-se uma pesquisa que teve por objetivo compreender de que forma se da
a utilizacdo de softwares - para construcido de jogos eletronicos - em casos de ensino, por
docentes e estudantes do Ensino Médio, e como estes podem contribuir para o ensino e
aprendizagem de Quimica. A pesquisa de natureza qualitativa trata-se de um estudo de caso
em uma escola privada de Floriandpolis, Santa Catarina. A pesquisa foi desenvolvida a partir
de entrevistas com dois estudantes e docente de Quimica participantes de um projeto de
ensino de ciéncias da propria escola. O objetivo do projeto compreende aprender Ciéncias da
Natureza a partir do desenvolvimento de um jogo utilizando o sofiware RPG Maker como
ferramenta educacional. Os resultados permitem apontar viabilidade didatica do software para
o ensino e aprendizagem de Quimica, neste caso, em especial, articulados com conhecimentos
da Histéria da Ciéncia. Tanto na percep¢ao do docente quanto dos estudantes, apesar da
ferramenta se demonstrar adequada em projetos de ensino voltado para construgao de jogos
eletronicos, incorpora limitagdes para seu uso em aulas regulares, condicionando seu uso para

projetos extraclasse.
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1. INTRODUCAO

Hé muito tempo se discute na literatura especializada sobre os métodos e abordagens
de ensino que ddo conjectura ao compreendido e debatido, mas ndo obsoleto ensino
tradicional — aquele de carater bancario (FREIRE, 2005) que ainda hoje ¢ recorrente na
educacdo brasileira. De modo indiferente esta situagdo se configura na sistematizacdo do

conhecimento quimico escolar, tornando-se inttil e para a dominacdo (CHASSOT, 2004,

p.73).

Porém numa analise critica, pode-se afirmar que nesse ensino tem-se mostrado
muito Util para manter, ainda mais, a domina¢do. E realmente uma situagio
paradoxal do ensino de Quimica (e este ndo ¢ um triste privilégio da Quimica) ser
simultaneamente Util/inttil, mesmo quando, na esséncia, esse paradoxo seja apenas
aparente.

Sobretudo, ensino bancario este desvinculado de nossa Constituicdo Federal, em seu
artigo 205, e da Lei 9.394 de 1996 em seu artigo 22°, que estabelece as leis de diretrizes e
bases da educacdo nacional, por ser insuficiente para a formag¢dao em prol do exercicio da

cidadania e da qualificagdo profissional (SANTOS; SCHNETZLER, 2003; MOL, 2012).

A educacio, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd promovida e
incentivada com a colaboragdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacio para o
trabalho (BRASIL, 1988, Art. 205, grifo nosso).

Art. 22. A educagdo basica tem por finalidades desenvolver o educando,
assegurar-lhe a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania
e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores (BRASIL,
1996, grifo nosso).

Na tentativa de proporcionar aos estudantes outras condi¢des de aprendizagem,
torna-se pertinente trazer novos recursos e ferramentas metodologicas para que tanto o
docente quanto o discente consigam aproveitar as potencialidades na construgdo do
conhecimento cientifico. Partindo para a Educagdo em Quimica, docentes, muitas vezes,
condicionados pelas condi¢des de trabalho, continuam lecionando com metodologias e
praticas obsoletas, sem devidas inovagdes e mudancas, respaldadas por pesquisas na area
(MOL, 2012). Por consequéncia muitas falham devido a obsolescéncia em aproximar o
estudante de sua realidade.

Assumindo que as tecnologias digitais da informacdo e comunicagdo expandem

oportunidades que até entdo eram limitadas para suas aulas, docentes e a tecnologia, sob a

2



oOtica da construg¢do de conhecimento, acabam gerando um novo perfil de professor com uma
abordagem diferenciada tentando explorar a0 maximo as transposicoes de contetido que sejam

significativas para os estudantes, como afirma Locatelli et al. (2015, p. 2):

Os recursos da Internet, os diferentes dispositivos digitais e os softwares
educacionais oferecem novas possibilidades, propiciando aos professores a
oportunidade de novas formas de ensinar, rompendo velhos paradigmas, e aos
alunos melhores condi¢cdes para construir seu conhecimento. Assim, um novo
modelo de aprendizagem ¢ possivel, centrado no aluno, no qual ele passa a ter um
papel mais ativo e autonomo no seu aprendizado.

Este trabalho investiga a potencialidade do uso de um software de criacdo de jogos
chamado RPG Maker como uma ferramenta para ensinar Quimica. Apesar de haver softwares
mais especificos para casos de ensino, como os simuladores ou sofiwares educacionais, esses
ainda sdo recursos tecnoldgicos poucos explorados, porém passiveis de elucidar e sanar
duavidas acerca de diversos conteudos, trazendo ao estudante interagdes de natureza ludica e
ativa.

Algumas metodologias passaram por transformagdes com a insercdo da tecnologia na
educacdo. O mundo e a sociedade estdo evoluindo junto a essas tecnologias que acabaram se
incorporando na escola dando diversas opgdes de sua utilizagdo em sala de aula, porém,
mesmo com esse salto tecnologico — e elegante cautela sob a forma de incorporagao dessas
tecnologias em espagos escolares - ainda se apresentam de forma inerciosa, isolada e/ou
pontual. Nesse sentido, mesmo que o RPG Maker ndo seja um software destinado,
necessariamente, ao meio educacional, pretende-se investigar sua potencialidade para se
ensinar sobre Ciéncias da Natureza, em especial, a Quimica.

Segundo pesquisa feita pelo Instituto Nacional de Ciéncia e Tecnologia em
Comunicacao Publica da Ciéncia e Tecnologia (INCT-CPCT) 67% de um universo de 2206
adolescentes, declaram interesse em ciéncia e tecnologia. Onde “a palavra ‘avanco’ ganha
destaque: tecnologia ¢ encarada pelos entrevistados como algo que move adiante, em dire¢ao
ao futuro” (INCT-CPCT 2021, p.51). Logo, dependendo deste interesse e das concepgoes e
finalidades da educacdo j& apresentadas, ¢ justo compreender a inclusdo da tecnologia no
ambito educacional como reflexo da sociedade contemporanea e, portanto, obrigacdo das
institui¢des de ensino e seus orgaos reguladores.

Apesar do interesse dos estudantes em ciéncia e tecnologia, a infraestrutura, apertados
calendarios e grades escolares acabam, por vezes, limitando as alternativas do docente para

trazer novas metodologias para sala de aula. Referente a componente curricular de Quimica



ha muito tempo tém sido considerada um obstaculo dificil por estudantes do Ensino Médio. O
modo propedéutico e massivamente sistematico como a Quimica ¢ ensinada, compreende
consideravel capacidade de memorizagdo e, por vezes, se conjectura para o estudante de
maneira dogmatica. Segue a consideragdo de Chassot sobre o Ensino de Quimica ensinado

nas escolas:

Surgem, entdo, caracteristicas que dificultam as propostas que se apresentam e que
parecem agudizar as deficiéncias em nosso ensino, em qualquer um dos trés graus.
Tenho selecionado para uma mais ampla discussao [...], cinco caracteristicas para o
nosso ensino médio: asséptico, abstrato, dogmatico, a-historico e avaliado de
maneira ferreteadora (CHASSOT, 2004, p.44).

Diante destas dificuldades de compreensdo do conhecimento Quimico notaveis no
Ensino Médio, ¢ importante que docentes de Quimica estejam amparados para aprimorar seus
métodos de ensino, na busca de melhorar a aprendizagem de seus estudantes. Pois conforme
exposto, apesar das Tecnologias de Informac¢do e Comunicacao (TIC) apresentarem potencial,
poucas vezes sdo utilizadas como recurso didatico; seja por necessidades formativas dos
docentes, seja pela infraestrutura necessaria.

O uso da tecnologia, atualmente, ¢ muito utilizado na forma de slides para otimizar e
ndo precisar escrever no quadro, bem como contribuir para uma apresentacdo mais sistematica
e, por vezes, melhor compreensdo para desenhos e/ou representagdes mais sofisticadas.
Possivelmente, podemos relacionar essa forma excessiva de utilizagdo com a falta de
capacitacdo dos professores nas areas de TICs durante a graduacao (ou formagao continuada)
tornando assim uma ferramenta limitada. Segundo Ignécio, (2013, p.14) “Nao adianta apenas
comprar a tecnologia, deve-se preparar os professores para que sejam capazes de utiliza-la,
propiciando ao jovem o papel ativo tdo essencial da tecnologia e da interatividade digital”,
portanto a aprendizagem de tecnologias digitais da informag¢do e comunicagdo durante os
cursos de licenciaturas e formagdo continuada tornam-se de suma importdncia para o
exercicio da docéncia. Nao menos importante, também vale lembrar certa validade, para nivel
de descoberta das diferentes tecnologias e aprendizagem da docéncia, aqueles momentos de
interacao com os jovens estudantes e socializagdo com colegas docentes.

E de comum assimilagdo no uso das tecnologias objetos eletronicos como: o tablet,
celulares, computadores que ha certo tempo estdo inseridos no meio social. Compativeis com
esses recursos podemos destacar os simuladores como facilitadores de aprendizagem na sala
de aula, os softwares educacionais, ou propriamente o jogo educacional, que envolvem e

despertam a curiosidade e a motivagdao de estudantes acerca do assunto abordado. Como
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afirma Guerreiro (2015), podem vir a produzir melhores resultados na motivacio e, por

consequéncia no desempenho escolar de estudantes.

Visto o crescimento do nimero de jogadores ao redor do mundo, [...] percebemos o
qudo motivador é jogar os jogos digitais e o qudo intrinseca é essa motivagdo
gerada por eles. Aproveitar os jogos, mesmo que com o objetivo secundario de
ensinar conteudos escolares, ¢ uma oportunidade para os educadores de nosso
tempo, que possuem em suas salas de aula alunos de uma geragao fluente em jogos
digitais (GUERREIRO, 2015, p.210).

Como proposta para aproximar estudantes do conhecimento quimico, os jogos digitais
inseridos de forma planejada no ambito educacional podem ser uma alternativa, visto que
estudantes em geral possuem contato com tecnologias e ja estdo familiarizados com eles,
direta ou indiretamente. Um dos desafios a ser considerado ¢ o balanceamento, como afirma
Guerreiro (2015, p. 79), € que “se o jogo ¢ muito envolvente, ele pode deixar de lado o
aprendizado. O contrario também ¢ verdade, pois, quando o jogo se foca muito no
aprendizado, ele pode se tornar entediante”. Logo, o papel docente, quando em situagdes
mediadas no espaco escolar, ao desenvolver um jogo, torna-se fundamental achar um
equilibrio entre ser envolvente e ter um grau de aprendizado satisfatorio aos objetivos
educacionais pretendidos, sem que seja desestimulante para o estudante.

Portanto, o uso de softwares no ensino, ou, neste caso, o jogo, acaba sendo algo
potencialmente mais interessante e chamativo para o estudante. Dando assim uma visao mais
abrangente do assunto que esta sendo abordado em aulas, tornando-se um agente com certa
relevancia para o ensino e aprendizagem. Os jogos eletronicos podem agregar maior
qualidade no processo educacional, por esta razdo ¢ importante uma analise de vantagens e
desvantagens do uso dessa metodologia em sala de aula.

Considerando o exposto até o momento, o objetivo deste artigo busca compreender
como a constru¢do de jogos digitais pelo docente e estudantes do Ensino Médio podem
contribuir para o Ensino Aprendizado de Quimica. Com base na literatura especializada,
foram elaborados dois aspectos: [i] a viabilidade didatica da utilizagdo do software RPG
Maker durante o desenvolvimento de um jogo didatico pertencente a um projeto de ensino de
Ciéncias da Natureza, a partir de determinado contexto escolar; e [ii] a compreensdo dos
desafios e nuances vivenciados por docentes e discentes na utilizagdo do referido software
para constru¢do de um jogo didatico.

Tomou-se por base, para a coleta de dados e informagdes, um projeto de ensino em

uma escola privada do municipio de Floriandpolis. Tal escolha da escola se deu pela



existéncia deste projeto de ensino que ja estava em andamento; ou seja, independente da
pesquisa. Nesse sentido, ¢ que consideramos parte dos pressupostos metodoldgicos deste
trabalho como um estudo de caso (YIN, 2004), visto que a construcdo de jogos digitais,
utilizando o RPG Maker, na forma de projeto de ensino extraclasse, que envolvam estudantes
e docentes, ndo ¢ algo trivial nas redes de ensino.

2. REFERENCIAL TEORICO

A tecnologia desenvolve-se cada vez mais durante os anos e 0 seu acesso se torna cada
vez mais facil. Mesmo sob ciéncia da desigualdade social brasileira ¢ plausivel dizer que os
adolescentes possuem acesso (precario ou ndo) a celulares e/ou computador e, por vezes,
utilizar da tecnologia de informagdo para aprimorar o ensino aprendizagem acaba sendo uma

op¢ao as vezes muito mais interessante tanto para o estudante quanto para o docente. Em que
pese a mera utilizagdo de tecnologias, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz o uso

de tecnologias como uma competéncia geral da educagao basica atual.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p.9)

E reconhecido neste trabalho o retrocesso em politicas educacionais progressistas e
avango em politicas educacionais que atendam interesses que ndo aqueles voltados para a
educacdo e, por consequéncia, seus reflexos na formagdo docente (ZANCAN; PEREIRA;
MOHR, 2020), visto que traz concep¢des de uma educacdo com herangas pautadas na
racionalidade pratica (PEREIRA, 2002), sem muitas inovagdes (CARBONELL, 2002). Por
outro lado, ha severa dificuldade histérica no ensino de Quimica no que se refere a
compreensdo dos conteudos - como afirma (PESSOA et al., 2019), “a Quimica por ser uma
disciplina de contexto eminentemente experimental, também apresenta contetidos abstratos e
de dificil compreensao e visualizacao principalmente pelos alunos”. Dessa forma, ¢ consenso
que a tentativa de inser¢do da tecnologia de forma ludica, seja qual for as proposta curricular,
tem o intuito de cativar e trazer a aten¢ao do estudante para as aulas de Quimica.

Nesse sentido, a utilizagdo de simuladores ou softwares educacionais pode ser um
recurso que facilite a atividade de abstragdo desses conteudos, elevando assim o nivel de

ensino aprendizagem do estudante. Segundo Jucé (2006, p. 23) o que caracteriza um sofiware



educacional “é a sua aplicagdo no processo ensino-aprendizagem, neste sentido um software
pode ser considerado educacional quando adequadamente utilizado™.

Pensando em um viés construtivista - onde o professor deixa de transmitir o
conhecimento em forma de objeto para o estudante, e que a partir da realidade significativa do
estudante, passa a mediar a constru¢do do seu conhecimento dando sentido a aulas tedricas - o
uso de computadores pode dar autonomia para o estudante construir seu proprio
conhecimento acerca do conteido a ser estudado. Como afirma Guerra (2000 p.26) “O
computador e seus recursos possibilitam colocar os alunos em uma posi¢do ativa de
descobridores e construtores do seu proprio conhecimento, em um ambiente de aprendizagem
que respeita suas diferencas individuais”. Porém, os softwares devem passar por uma

avaliagdo do professor antes de ser utilizado, como aponta Silva (2007, p.6):

A internet ¢ uma das fontes de pesquisa mais utilizada. Podemos encontrar na
internet varios softwares que podem auxiliar o professor em sala de aula. Mas
como podemos verificar se esses softwares estdo adequados para o nivel no qual
eles se propdem? Nesse caso o professor precisara avaliar essa nova ferramenta
e verificar se ela estd adequada de acordo com os seus objetivos e de acordo
com o nivel de ensino dos alunos. (grifo nosso)

Para que o uso de softwares ndo se torne algo meramente instrumental, ou apenas de
visualizagao (slides), ¢ importante a interagdo tanto do docente quanto do estudante com o
recurso utilizado, esta interacdo visa estimular a participagdo discente no seu proprio processo
de ensino aprendizagem. Para que esse processo de ensino seja eficiente é necessario que o

professor explore todas as funcionalidades do software antes de leva-lo para a sala de aula.

A simples adi¢do do computador ao ensino ndo garante o sucesso da aprendizagem,
e inclusive pode ampliar as dificuldades e problemas que ja existem. Portanto, o
seu uso na educacdo deve ser muito bem planejado, visando a sua harmonia, com
técnicas, estratégias e métodos de ensino que aproveitem suas potencialidades.
Desse modo, deve-se conhecer os recursos disponiveis, suas limitagdes ¢ as
exigéncias relacionadas com a sua utilizagdo (VICINGUERA, 2002, p. 13).

Evidencia-se a necessidade do uso dos computadores, os quais tém se estabelecido
como mediadores do processo de ensino-aprendizagem, exigindo do professor
novas habilidades e competéncias (MELO; MELO, 2005, p. 52).
Apobs conquistar este repertorio de saberes, os docentes que optam por utilizar a
informatica como recurso didatico acabam expandindo sua pratica pedagogica.
Existem diversos tipos de softwares educacionais, segundo Vieira (2007, p.1)
“softwares usados na Educacdo podem ser classificados em algumas categorias, de acordo

com seus objetivos pedagodgicos”, a autora categoriza sete deles, como exemplo a multimidia
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e a internet, jogos e tutoriais. A categoria utilizada neste trabalho serd a de jogos, que como

categorizado pela autora:

Sdo desenvolvidos com a finalidade de desafiar e motivar o aprendiz, envolvendo-o
em uma competicdo [e cooperagdo] com a maquina e os colegas. Os jogos
permitem interessantes usos educacionais, principalmente se integrados a outras
atividades. Os jogos podem também ser analisados do ponto de vista do ciclo
descrigdo - execugdo - reflexdo - depuragdo - descrigdo, dependendo da agdo do
aprendiz em descrever suas ideias para o computador. (VIEIRA, 2007 p.3)

Os softwares podem ser utilizados de diversas maneiras, inclusive de forma
cooperativa, o que proporciona uma interatividade do estudante que tende a ser mais
interessante e ladico no processo de ensino e aprendizagem. Por ele pode-se tomar decisdes e
ver o resultado dando possibilidade para que o estudante tire suposi¢des e conclusdes do que
estd sendo posto para ele. Greis e Reategui (2010, p.6) reforcam a ideia de imersdo em

simuladores:

Ao reproduzir esta simulagdo em um mundo virtual, podemos ampliar as
possibilidades de interagdo do usuario com o modelo simulado. A imersdo do aluno
no ambiente, através de seu avatar, assim como o cenario e objetos interativos
construidos em trés dimensoes, ¢ aliado as possibilidades de comunicagdo que a
plataforma nos oferece, permite que novas situagdes de aprendizagem sejam
planejadas para o mesmo contetdo.

Porém, mesmo enfatizando a necessidade de expansdo de novos métodos didaticos, a
parte de recursos tecnoldgicos ainda sofre uma caréncia em sua utilizagdao. No caso especifico
em Quimica, poucos sdo os simuladores e programas de qualidade encontrados. Parte deles
sdo ultrapassados ou os produtores ndo conseguem manter o sofiware online por falta de
procura ou até por conta dos gastos. Como indica Moura et al. (2012, p.3 ) “No Brasil,
infelizmente, ainda sdo poucos os softwares disponiveis no mercado, e isto dificulta a
aplicagdo destes programas nas escolas, pois em sua maioria estdo em outros idiomas.”

Atualmente os simuladores mais utilizados sdo do Phet interactive simulations®, criado
na universidade de Colorado Boulder. Boa parte de seus simuladores s3o totalmente
traduzidos para o portugués, totalmente gratuitos e de facil acesso tanto para estudantes
quanto para professores. De forma semelhante, hd o banco nacional de objetos educacionais
*que conta também com diversos recursos educacionais, como simuladores, videos,

animagdes e entre outros.

3 https://phet.colorado.edu/pt_BR/ tltimo acesso (19/05/2022)
4 http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/ Gltimo acesso (19/05/2022)



http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/
https://phet.colorado.edu/pt_BR/

Porém, neste trabalho, 0 RPG Maker se configura como um software para criagdo de
jogos e atende a categoria de softwares aplicativos. Jucd (2006, p.24) enfatiza que “Nesta
categoria entram aqueles que nao foram desenvolvidos com finalidades educativas, mas
podem ser utilizados para este fim. Sdo os programas de uso geral no mercado e utilizados em
contexto de ensino”.

No entanto, na area educacional a utilizagcdo de jogos possui alguns propdsitos e pode

assim se apresentar na forma de jogos didaticos, segundo Schneider (2019, p. 36):

Ao construir um Jogo Didético, é preciso pensar sobre a Intencao Pedagdgica de
utilizar este jogo, como por exemplo, utiliza-lo para estimular a criatividade, a
sociabilidade ou a motivagdo, ou ainda, para avaliar o conhecimento dos/das
alunos/as, para que construam conhecimento sobre determinado tema, para refor¢o
de contetudos, como forma de abordar um novo tema.

Propositos pedagogicos esses que previamente da aplicacdo ou constru¢do de um jogo
o docente deve inserir dentro da sua proposta, tentando ao méximo respeitar as condi¢des e

contexto do estudante, tendo em vista que cada um aprende de forma diferente.

3. Procedimentos Metodologicos

A pesquisa de natureza qualitativa envolveu a andlise de dados e informagdes obtidas
por meio de entrevista com dois estudantes e um professor de Quimica. Como destacado, a
escola estava desenvolvendo um projeto de ensino extraclasse, em Ciéncias da Natureza, e
que, apds conversa inicial entre estudantes e docentes, consistiu na constru¢ao de um jogo que
proporcionasse o ensino e aprendizagem de Quimica e outras dreas vinculadas a Ciéncias da
Natureza. O RPG Maker, neste projeto, foi utilizado como ferramenta educacional na
constru¢do de um jogo voltado para o Ensino de Quimica.

Para a coleta de dados e informagdes foi realizado um mapeamento de trabalhos
referentes a jogos didaticos, RPG Maker, Ensino de Quimica na revista Quimica Nova na
Escola, Scielo e dissertagdes e teses derivados dessas producdes académicas referenciadas nos
trabalhos do periddico e da base de dados. Tal mapeamento teve com intuito a construcao de
um roteiro de entrevista que fosse pertinente aos objetos e sujeitos investigados neste trabalho
para que fosse de melhor compreensdo as perspectivas que literatura especializada aponta
sobre o assunto, as dificuldades e viabilidade do uso desses softwares em sala de aula. Como

segunda etapa e com base nesta literatura especializada, foram formulados dois roteiros de



entrevista (para docente de Quimica e estudantes) que atendessem de forma satisfatéria os

objetivos da pesquisa.

3.1 - Sobre as entrevistas, Processo de coleta e analise dos dados e informagoes.

Para as entrevistas semiestruturadas, foram desenvolvidos dois roteiros de entrevista
de forma que respondesse aos objetivos delimitados neste estudo. Os Quadros 1 e 2
apresentam a relacdo das questdes contidas nos roteiros de entrevista - para docente e

estudantes, respectivamente - com os objetivos especificos deste trabalho.

Quadro 1. Relagao das questdes contidas em roteiro de entrevista, para o docente, com os objetivos
especificos.

Questoes p/ Roteiro de Entrevista (Docente) Objetivos Especificos
Quais as justificativas que levaram a ideia de Compreender os desafios e nuances
trabalhar a construcao de jogos para ensinar vivenciado por docentes e discentes na
Quimica? utilizacdo de jogos eletronicos com

finalidade educacional.

Como surgiram as ideias para a criagdo do jogo?
Como foram decididos os contetidos que fariam parte
dele?

De que forma procurou-se manter o interesse no jogo
desde o seu inicio?

Como o jogo foi pensado de forma a trabalhar os

conteudos de Quimica conforme o nivel de Analisar a viabilidade didatica da
complexidade destes assuntos para o Ensino Médio? | utilizagdo do referido software durante
Em sua opinido, o quéo diferente foi o aprendizado a o desenvolvimento de um projeto de
partir do jogo comparando com a aula tradicional? ensino a partir de determinado
Descreva a maneira que vocé compreende a contexto escolar.

potencialidade da utilizagdo desse software para
atividades de ensino? Outras ideias surgiram a partir
deste projeto?

Que estratégias ¢ elementos (positivos e negativos)
justificam a utilizacdo do RPG Maker e ndo outro
software para ensinar Quimica de maneira ludica?

Quadro 2. Relacdo das questdes contidas em roteiro de entrevista, para o discente, com os objetivos
especificos.

Questdes p/ Roteiro de Entrevista (Estudantes) Objetivos
Especificos
De que forma procurou-se manter o interesse no jogo desde o seu Analisar a viabilidade
inicio? didatica da utilizag¢ao do
Vocé jogaria o jogo por vontade propria ou apenas nas aulas de referido software durante
Quimica? Por qué? o desenvolvimento de um
Em sua opinido quais os principais pontos que lhe (chamaram projeto de ensino a partir
atencdo) e fizeram vocé despertar interesse pelo jogo. de determinado contexto
escolar.
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Vocé concorda que quando o jogo se aproxima demais de
contetidos da Quimica o jogo pode se tornar entediante? Se sim,
em quais momentos? Em algum ponto o jogo se aproximou
demais dos conteudos de Quimica tornando o jogo
desinteressante?

Em sua opinido, o quéo diferente foi o aprendizado a partir do
jogo comparando com a aula tradicional?

Descreva a maneira que vocé compreende a potencialidade da
utilizacdo desse software para atividades de ensino? Outras ideias
surgiram a partir deste projeto?

A partir desta experiéncia, vocé jogaria novamente algum outro
jogo relacionado com a Quimica?

Pensando no momento anterior a constru¢ao do jogo e agora, com
ele em andamento, como vocg classifica a disciplina de Quimica?

Na Quimica existem alguns contetidos que sdo abstratos (de dificil
visualizac@o e/ou imaginagdo). Nesse sentido, de que forma o jogo
ajudou vocé a entender alguns conceitos de Quimica. Se possivel,
cite exemplos.

Ja conhecia o RPG Maker antes do projeto? Tinha ideia de que ele
poderia ser utilizado para aprender Quimica?

Descreva como a participacdo na constru¢do do jogo influenciou
na sua aprendizagem dos contetidos de Quimica?

Consegue fazer uma comparagdo com aqueles mesmos conteudos
vistos em sala? Em algum momento, durante as horas destinadas
ao jogo, algum conteido de Quimica visto em sala ficou mais
claro com a sua participacdo no projeto? DéE exemplos, se

possivel.

Como surgiram as ideias para a criagdo do jogo? Como foram Compreender os desafios
decididos os conteudos que fariam parte dele? e nuances vivenciado por
Como vocé avalia o papel de seu professor durante a construgao docentes e discentes na
do jogo? Quais aspectos lhe chamaram mais a atengao? utilizagdo  de  jogos

eletronicos com
finalidade educacional.

Para que fossem realizadas as entrevistas foi primeiramente feito o contato com o
professor no qual foi apresentado o projeto de ensino. Posteriormente, foi enviada, a equipe
diretiva da escola uma carta de intencdo de pesquisa (Apéndice 1) para que pudesse ser
autorizado o desenvolvimento da pesquisa na escola e a leitura e assinatura dos Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (Apéndice 2), conforme os procedimentos de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos.

Ap6s o aceite e assinaturas dos TCLE pelos responsaveis dos estudantes e os proprios
estudantes, bem como outro termo igual ao docente de Quimica, as entrevistas foram
agendadas e realizadas separadamente onde uma foi realizada com os dois estudantes

participantes do projeto e a outra apenas com o professor de Quimica. Cabe destacar que a
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pesquisa envolveu apenas dois estudantes visto que eram os unicos participantes deste projeto
desenvolvido na escola, pois se tratava de uma atividade extraclasse.

As entrevistas foram gravadas em 4udio e posteriormente transcritas as partes mais
relevantes para a pesquisa devido ao prazo de entrega deste trabalho. Tais transcrigdes e seus
respectivos trechos foram utilizados para a construgdo dos Resultados e Discussdes deste

trabalho e encontram-se disponiveis ao longo da referida se¢do.

4. Resultados e Discussoes

Neste artigo, compreende-se que os sofiwares educacionais sdo recursos que deveriam
ser mais explorados e conhecidos por apresentarem caracteristicas e aspectos que podem
agregar no processo de aprendizagem do estudante de forma mais ludica, por exemplo.
Assim, nota-se nos relatos dos sujeitos da pesquisa e nesta secdo a seguir: a viabilidade
didatica da utilizagdo destes softwares no Ensino de Quimica; e as compreensdes sobre 0s
desafios e nuances vivenciado por docentes e discentes na utiliza¢ao de jogos eletronicos com

finalidade educacional.

4.1 Sobre a viabilidade didatica da utilizacio do RPG Maker no projeto de ensino
extra classe investigado.

De acordo com a anadlise ¢ possivel afirmar que o RPG Maker apresenta viabilidade
didatica, com base em Santos e Schnetzler (2003), no que condiz a constru¢do do
conhecimento em Quimica e também a possibilidade de se trabalhar de forma interdisciplinar.

O objetivo do jogo utilizado para este estudo de caso ¢ que o jogador tire suas proprias
conclusdes e consiga ter ferramentas que o auxilie na constru¢do do conhecimento necessario
para ter uma progressao no jogo, tentando assim fazer uma mescla entre diversao e ensino,

conforme a fala do estudante:

Foi algo pensado, tentamos fazer o jogador pensar e aprender durante a missdo
tentando simplificar o numero de informagdes para que o jogo se torne mais fluido,
ndo deixando o jogo chato e desinteressante, tentando sempre balancear o conteudo
com a diversdo (Estudante 1).
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Este relato corrobora a fala de Guerreiro (2015, p. 276) sobre diversdo e ensino nos
jogos, visto que “O objetivo principal de um game € entretenimento € no caso de um game
educativo, secundariamente transmitir conhecimento através do ato de joga-lo (diversdao +
educacdo)”.

O projeto se torna interdisciplinar, agregando ndo s6 ao conhecimento em Quimica,
como também programacao e historia da ciéncia, pois, conforme o Estudante 1 “ajuda a
entender como ¢ o pensamento das pessoas naquelas épocas, hoje vocé tem a nogdao de como
era o pensamento antes de se ter a tecnologia”.

A partir da leitura de textos cientificos com uma linguagem mais acessivel para o
Ensino Médio e também com a mediagdo do professor, foi possivel que os estudantes
fizessem uma ponte entre os assuntos de Quimica, a historia e filosofia da ciéncia e
programacao trazendo assim um maior interesse entre essas tematicas. Tais compreensdes sao

aparentes na Base Nacional Curricular Comum:

Por fim, mas ndo menos importante, a escola que acolhe as juventudes tem de
explicitar seu compromisso com os fundamentos cientifico-tecnoldgicos da
producdo dos saberes, promovendo, por meio da articulagdo entre diferentes areas
do conhecimento: [...]

- A apropriagdo das linguagens das tecnologias digitais e a fluéncia em sua
utilizagao;

- E a apropriagdo das linguagens cientificas e sua utilizagdo na comunicagdo e na
disseminagdo desses conhecimentos.” (BRASIL, 2017, p.466)

E também a interdisciplinaridade pode colaborar para o ensino aprendizado do
estudante de forma que descaracterize o ensino tradicional comumente visto nas escolas,
como por exemplo, neste caso a programacao foi citada seguidas vezes durante as entrevistas,
mostrando que era algo interessante para os estudantes de uma forma que o envolvimento no
projeto fosse maior.

Por mais que o projeto fosse realizado fora das aulas regulares, através da fala dos
estudantes e professor € possivel estabelecer uma relacdo com Paula et al. (2015) acerca da
utilizagdo de um software com o propdsito educacional no ambito da construgdo de

conhecimento de forma ladica

As aulas [entendemos como o processo de ensino e aprendizagem vivenciado pelos
estudantes] deixaram um pouco de lado sua metodologia tradicional dando espago
a um ensino dindmico, pois muitas vezes as aulas sdo passadas para os discentes
apenas com conteudos programaticos o que nao possibilita uma aula mais interativa
em que o aluno possa construir seu proprio conhecimento (p.107).
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Em comparacdo com as aulas regulares, as aulas de carater tradicional mostravam
como os atomos funcionam trazendo aspectos tedricos e informacdes como massa € peso
atomico e etc. Ja na integracao do projeto foi dada uma maior abertura de como tudo surgiu e
comegou, evidenciando uma abordagem historica do conhecimento cientifico, apresentando
maior contexto dando mais profundidade sobre o assunto, como afirma o Estudante 2 “eu
estou trabalhando agora com historia dos atomos, entdo o projeto ajudou muito para que eu
tenha um avanco em conhecer o comego dos atomos, por exemplo, eu sei mais que 0s outros
estudantes da minha classe, entdo sim ajudou para mim”. Aspecto esse destacado também

pelo docente em sua entrevista sobre a aprendizagem dos estudantes participantes:

Os alunos que estdo no projeto, especialmente o do primeiro ano, parecem estar a
frente da turma sobre o assunto, tendo facilidade de acompanhar as aulas durante a
sala. Ja o aluno do segundo ano, algumas coisas ele ndo lembrava, porém se
aproximou mais dos conteudos por estar trabalhando diariamente com o assunto.

Corroborando a ideia de que elementos ludicos baseados em jogos, com base em

Guerreiro (2015) onde:

Desse modo, oportunizar um aprendizado em que elementos ludicos facam parte,
contribui para que se cré um ambiente envolvente, contextualizador e estimulante
para o aluno que esta vivenciando o dia-a-dia escolar. Uma metodologia de Ensino,
baseada na utilizacdo dos jogos, parece ser uma boa alternativa para alcangar esse
novo perfil de estudante, fluente em tecnologias e acostumado a jogar (p.78).

Portanto, o processo para a viabilidade de utilizacdo desse software com finalidade
educacional a partir da criacdo de jogos, apresentou uma fungdo relevante no ensino
aprendizagem do estudante, onde o jogo permite uma melhor compreensdo da Quimica
articulado a outros conhecimentos, trazendo maior ludicidade e compreensdo do
conhecimento cientifico e tecnoldgico para os estudantes. Torna pertinente o uso de jogos em
sala de aula como recurso didatico compactuando com a ideia de jogos eletronicos na
educacdo de Aranha (2006, p.109) “Os jogos eletronicos, em especial, parecem ser totalmente
pertinentes a este quadro tendo em vista o fato de agregarem um carater ludico a mediagao de
conteudos, promovendo a associagdo do prazer ao conhecer”.

Ainda foi possivel constatar como o jogo se comporta como viabilidade didatica no
Ensino de Quimica uma vez que permite ao estudante estabelecer maior envolvimento com o
conteudo estudado a partir dos elementos da historia da ciéncia, como o processo histérico de

desenvolvimento da teoria atdmica e nao aqueles meramente técnicos e contemporaneos ha
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muito tempo sistematizados no saber escolar quimico e muitas vezes equivocadamente

conjecturados como dogmas.

4.2 Compreensoes sobre os desafios e nuances vivenciado por docentes e discentes na
construcio de jogos eletronicos com finalidade educacional.
Como visto anteriormente uma das grandes dificuldades de construir um jogo digital a
partir de um software seja ele educacional ou ndo, ¢ a capacitagdao do professor, conforme
descreve Ignacio (2013):

onde o professor possa atender as necessidades com criagao de roteiro, abordagem
de conteudos, design do jogo e etc. [...] deve-se preparar os professores para que
sejam capazes de utiliza-la, propiciando ao jovem o papel ativo tdo essencial da
tecnologia e da interatividade digital — o uso de interatividade em beneficio do
aprendizado e do desenvolvimento do estudante (p. 14)

O docente deixa claro a sua preocupagdo para que os estudantes tenham um papel

ativo no desenvolvimento do jogo, quando ele afirma que:

Nao fui eu que limitei o que teria que ser colocado ou abordado no jogo, mas
perguntava para os alunos o que eles achavam legal para ser abordado, onde a
gente foi debatendo sobre as informagdes e tragando uma linha de trabalho para a
gente fazer (Docente).

Portanto, no que condiz ao desafio do docente estar capacitado para desenvolver
atividades de ensino que envolvam a utilizagdo de jogos, o docente em questdo apresentava
preparo e condicao necessaria conforme o Ignacio (2013).

A criacdo do jogo assim como a realizagdo do projeto, justifica-se pela demanda
tecnoldgica que a cada ano estd mais inserida dentro das salas de aula. Segundo dados do
IBGE’ uma média de 96,8% dos estudantes da rede publica em 2019 utilizava o telefone
celular para estudo, podendo assim ser inserido o jogo ou softwares através dos celulares e
também o habito de utilizar o celular ou algum outro tipo de dispositivo tecnologico (tablets e
computadores, por exemplo).

Em um primeiro momento, o docente passou as informacdes do projeto previamente,
orientando os estudantes sobre o objetivo do projeto no qual era a constru¢do de um jogo
didatico, os temas e assuntos abordados foram decididos pelos proprios estudantes, tornando
assim o professor um mediador para que o conteido de Quimica dentro do jogo esteja

condizente com as propostas estabelecidas pelo projeto.

*Disponivel em: [https:/biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livros/livi01794_informativo.pdf ]. Acesso
em: 05/07/2022.
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A escolha do estilo de jogo RPG [Role Playing Game] veio de uma conversa com
os alunos, onde eles direcionaram tipos de jogos que gostavam filmes, historias,
para que dentro das questdes pontuadas o estilo do jogo fosse se desenhando,
chegando numa decisdo de criar um jogo de RPG (Docente).

A partir disso o RPG Maker foi escolhido como software para a criagdo do jogo nesse
projeto, pois segundo o professor “O RPG Maker tem como ponto positivo o nivel de
linguagem de programagdo necessaria ser baixo, onde vocé consegue criar as coisas no jogo
sem ter muito conhecimento dessa parte.” Podendo se associar com a fala dos estudantes em
que “E um programa simples e com muitas possibilidades de criagdo tornando assim a criago
do jogo algo mais ‘livre’”, dando a entender que o desenvolvimento do jogo pode ser feito
ndo apenas por pessoas qualificadas, mas também por estudantes da educacao basica a partir
da sua criatividade.

Com essas variadas possibilidades de criagdo, torna-se possivel ponderar uma curva de
aprendizado e uma curva de dificuldade do jogo afirma o Professor que “aos poucos o jogador
vai descobrindo e podendo utilizar os recursos dentro do jogo para progredir, fazendo com
que o jogador ndo comece o jogo sabendo tudo e consiga desenvolver o seu proprio
aprendizado”. Citagdo essa que ainda corrobora o preparo do docente para este tipo de
atividade.

Porém, conforme o docente entrevistado, mesmo que o RPG Maker apresente baixa
necessidade de dominio de uma linguagem computacional, outro desafio ¢ a adapta¢do dos
estudantes com a ferramenta utilizada na criagdo do jogo. Pois, por mais que seja algo
simples, algumas limita¢cdes foram criadas em certos momentos no desenvolvimento de algo
mais complexo demandando tempo para ser solucionado conforme aponta o docente “o
software ¢ pouco intuitivo, pois demanda tempo para aprender a utilizar todas as ferramentas
e possibilidades que o software dispde o que acaba tornando o processo de produ¢do lento”.
Logo esta limitacdo implica na utilizacdo do RPG Maker para construgdao de jogos em
projetos de ensino e nao recomendado para utilizagdo em aulas regulares. Nesse ultimo
ambito pode ser de interesse jogar determinado jogo construido e ndo necessariamente
destinar o foco em sua construgao.

Em suma, ¢ constatado neste estudo de caso a superacdo do desafio destacado por
Ignacio (2013) quanto a capacidade do docente utilizar o software e garantir um papel ativo
de seus estudantes no desenvolvimento do projeto. Também ¢ constatado outro desafio

relacionado a utilizacdo do RPG Maker - nao necessidade de um dominio sofisticado de
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linguagem computacional, porém a necessidade de dedicar certo tempo para familiarizacdo da

interface do software.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Como resultado deste estudo, ¢ constatado a articulagdo de conhecimentos de outras
areas para além da Quimica ensinada tradicionalmente nas escolas. Colaborando inclusive,
para superacdo do carater de ensino tradicional, ao incorporar elementos curriculares
importantes destacados pela literatura em Ensino de Quimica, como por exemplo, aqueles
vinculados a Histéria e Filosofia da Ciéncia (SANTOS; SCHNETZLER, 2003); (CHASSOT,
2018), bem como uma familiaridade com aspectos ludicos fundamentais para a criacao de
jogos didaticos (PAULA et al., 2015); (JUCA, 2006). Caracterizando esta experiéncia de
carater interdisciplinar e articulado conforme a BNCC.

Sao evidentes os desafios quanto ao preparo do docente em utilizar jogos didaticos, via
software. Este deve ter o dominio da ferramenta bem como vigilancia constante para que os
estudantes tenham papel ativo no desenvolvimento do jogo. Também cabe destacar a
preparagao para a criagdo do jogo a partir de discussdes e brainstorms mediados pelo docente.

Outro desafio que deve ser considerado é que o RPG Maker, por mais que apresente a
nao necessidade de uma sofisticada linguagem computacional, por outro lado, ha necessidade
de se destinar certo tempo para que os estudantes adquiram familiaridade com o referido
software. Como, neste caso, o projeto foi desenvolvido extraclasse, ndo impactou no
cronograma das aulas regulares.

Nota-se que a criacdo de um jogo educacional passa por principios e desafios, desde
conhecimentos e competéncias formadas, ndo apenas em Quimica, como por exemplo, o
pensamento sistematizado, onde, no jogo, o estudante pense nas agdes de seu personagem que
serdo tomadas, e como aquilo vai afetar ele instantaneamente ou futuramente, os desafios
passados em cada missdo, o modo em que tudo isso sera transmitido para o jogador. Para isso
devem ser levados em conta os mais variados niveis de preparo e conhecimento dos
estudantes, desde aqueles que ndo tém muita afinidade com Quimica até os que ja tém uma
boa relagdo com a disciplina.

Percebemos que as condi¢des para a construgdo e utilizagdo de um software para fins

educacionais, nao devem ser rigidas. Pois, ¢ necessario levar em consideragdo a perspectiva
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tanto do estudante como do professor onde juntos compreendem que existem alternativas para
superar essas limitagdes e criagdo do universo pretendido no jogo.

Assim, com base nos dados coletados ¢ possivel responder o problema de pesquisa
“De que forma a utilizacdo de jogos eletronicos pelo docente e estudantes do Ensino Médio
podem contribuir para o Ensino Aprendizado de Quimica”, onde foi possivel notar que a
participagdo dos estudantes no projeto contribuiu ndo apenas para o Ensino de Quimica, no
que condiz a teorias atdmicas, mas como em ambito interdisciplinar.

Um aspecto percebido durante este estudo de caso ¢ que em momento algum foram
colocados e/ou destacados empecilhos e desafios, no que se refere ao desenvolvimento do
projeto, relacionados a infraestrutura da escola, caracterizando como um espago adequado
para o desenvolvimento escolar e humano. Mas ao mesmo tempo como algo em disparate em
relagdo a boa parte das escolas das redes estaduais e municipais. Fato esse que corrobora este
trabalho como um estudo de caso.

Devido ao tempo habil para entrega desta pesquisa, optou-se por entrevistar apenas o
docente de Quimica, no entanto cabe destacar a existéncia de outros docentes participantes
neste projeto na area de Fisica e Artes. Mesmo pelo fator tempo caracterizar-se como uma
limitacdo, fica a nivel de consideragdo, a partir deste trabalho, estudos que entrevistem mais
areas correlatadas para que este tema tenha maior destaque na area de Ensino de Ciéncias.

Também ¢ reconhecido como limitacdo deste trabalho, a partir das entrevistas, a
confec¢do de um niimero maior de questdes prévias para determinado objetivo especifico em
relagdo ao outro. No entanto, essas foram derivadas da literatura especializada no assunto o
que parece demonstrar a caréncia de pesquisa em Ensino de Quimica sobre o tema. Nesse
sentido, dado a natureza da pesquisa qualitativa, outras questdes e resultados podem emergir a

partir do assunto tema deste trabalho.
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APENDICE 1 — Consentimento e autorizagdo para pesquisa com parceria interinstitucional

Prezado Senhor(a)

Estamos realizando um estudo que visa avaliar as potencialidades da utilizacao de software
para criacio de jogos no processo de ensino e aprendizagem relacionado ao Ensino de Quimica
na Educacgio Basica. Este estudo faz parte das agdes investigativas em curso no ambito do
desenvolvimento do TCC do académico Fabio Philippe Corréa, sob orientacdo do Prof. Me. Talles
Viana Demos, ambos vinculados ao Curso de Licenciatura em Quimica do Instituto Federal de
Educacio, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina — campus Sao Jos¢ (IFSC-SJE).

Para atingirmos nosso objetivo, é essencial que possamos entrevistar os responsaveis pelos
processos de ensino e aprendizagem da escola vinculado ao projeto “Jogos de composigdo da matéria”;
no caso, docentes de Quimica ¢ Fisica. E também nossa inten¢do entrevistar os estudantes
participantes do projeto, quando autorizado pelos respectivos representantes legais. Para todos os
sujeitos pretendidos seguiremos os protocolos de ética em pesquisa com seres humanos, € por isso,
encaminhamos o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido em anexo.

Desde ja gostariamos de agradecer sua disponibilidade em considerar esta proposta que tem por
objetivo contribuir academicamente com as atividades ja desenvolvidas pelos docentes da respectiva
[escola], com a pesquisa que se constituira como pré-requisito para obten¢do de diploma do referido
estudante de graduagio, e, por fim, com o intuito de contribuir para a tematica educacional a partir de
um estudo de caso realizado nesta escola.

Sem mais para 0 momento, esperamos contar com sua atengao para o exposto e colocamo-nos a
disposi¢a@o para eventuais esclarecimentos que se fizerem necessarios.

Atenciosamente,

FABIO PHILIPPE CORREA

Estudante de Graduagdo LicQmc IFSC/SJE
Fone: XXXXXXXXX

Email: [aerofabiol@gmail.com]

Prof. Me. TALLES VIANA DEMOS
Setor de Cultura Geral

Campus Sdo José

Fone: XXXXXXXXXXX

Email: [talles.demos@ifsc.edu.br]



APENDICE 2 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a colaborar com a pesquisa intitulada “UTILIZAQAO DE
SOFTWARES PARA CONSTRUCAO DE JOGOS QUE ENVOLVEM O ENSINO DE QUIMICA”.
Essa pesquisa tem como objetivo avaliar as potencialidades da utilizacdo de software para
criacio de jogos no processo de ensino e aprendizagem relacionado ao Ensino de Quimica na
Educacio Basica.

Considerando a tematica de jogos educacionais para o Ensino de Ciéncias, bem como o uso
apropriado das tecnologias da informagdo e comunicacdo nos processos de ensino aprendizagem,
neste caso software para construcdo de jogos, esta pesquisa procura trazer consideragdes sobre a
presente tematica a partir de um estudo de caso. Tal projeto ja esta em desenvolvimento pela [Nome
da escola] pelos docentes e discentes envolvidos. Nossa pesquisa procurara, a partir de relatos dos
envolvidos e as experiéncias por eles vivenciadas, dialogar e apontar consideragdes sobre a tematica.

Os responsaveis por esta pesquisa sdo o estudante de graduagdo Fabio Philippe Corréa, o qual
vocé poderd contatar a qualquer momento pelo telefone xxxxxxx e e-mail aerofabiol @gmail.com, e
seu orientador, Talles Viana Demos, professor do Curso de Licenciatura em Quimica do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina — campus Sao José, situado no
endereco profissional Rua José Lino Kretzer, 608 - Praia Comprida - CEP 88103-902 e endereco
eletronico profissional talles.demos@ifsc.edu.br.

Almeja-se, a partir dos resultados obtidos na pesquisa, que os participantes poderdo utilizar as
sugestoes, as recomendagdes e o conjunto de pardmetros estabelecidos pelos pesquisadores para uma
melhor compreensdo dessa tematica.

Caso aceite participar da pesquisa, vocé sera solicitado a responder questionario(s) e/ou
participar de entrevista(s) semiestruturada(s). Além disso, se possivel, vocé podera
disponibilizar materiais que possam vir a auxiliar, em alguma medida, nossa pesquisa de estudo
de caso. Estima-se de 30 a 40 minutos para preenchimento dos questionarios e 01 hora de duragio
para o caso de entrevistas. Essas podem variar da forma como vocé se sinta confortavel em participar.

Todas as suas duvidas em relagdo a investigacdo podem ser esclarecidas a qualquer momento
(antes, durante e/ou depois da pesquisa). Vocé tera suporte sobre a pesquisa, sempre que desejar,
entrando em contato com os responsaveis pelos contatos apresentados anteriormente.

As informagdes coletadas serdo divulgadas mediante codificacdo, de modo a preservar a identidade
dos sujeitos da pesquisa. As informagdes obtidas serdo analisadas apenas pelos dois pesquisadores.
Os resultados serdo publicados/divulgados em Trabalho de Conclusdao de Curso em desenvolvimento
no ambito do IFSC-SJE e, possivelmente, em Periédicos Académicos Cientificos, sempre
preconizando o anonimato e a divulgacdo de resultados obtidos como um todo; um fendmeno plural,
e ndo individual.

A sua participacao é voluntaria e nao é previsto nenhum risco, custo/gasto financeiro e/ou
desconforto a vocé. Contudo, ¢ importante ponderar sobre a necessidade de se considerar (sempre) a
existéncia de riscos intrinsecos a pesquisa. Sempre ha risco;, mesmo que involuntario e ndo
intencional, de quebra do sigilo. Incluem-se ainda agravos imediatos ou tardiamente decorrentes de
possiveis danos a dimensdo fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual do ser
humano, em qualquer fase de uma pesquisa e dela decorrentes. Para minimiza¢do dos riscos
involuntarios e ndo intencionais, serdo codificadas as informacgdes e salvas eletronicamente em disco
rigido e ndo em nuvens de armazenamento on-/ine, bem como a publicacao de resultados mais amplos.
E seu direito a busca de indenizagio por danos comprovadamente decorrentes da pesquisa e a garantia
de ressarcimento de eventuais custos (transporte, alimentagdo, entre outros, se houver) conforme os
itens 11.21 e IV.3.g da resolugdo CNS n°® 466/12 ¢ art. 20., inc. XXIV, art. 90., inc. VII, e art. 10°. da
resolucao CNS 510/16.

Os pesquisadores que assinam este documento seguirdo de acordo com as Resolugdes n® 466/12 ¢
510/16 do Conselho Nacional de Saude (CNS) que trata sobre os preceitos éticos e da protecdo dos



participantes da pesquisa.

Para o caso de estudantes menores de 18 anos, sera necessario o consentimento dos responsaveis
(ou representantes) legais na forma de assinatura deste termo mais abaixo. Todas as garantias e direitos
expressos acima relacionados a ética na pesquisa serdo seguidos, bem como do acompanhamento ¢
presenga de pelo menos um docente da escola responsavel pelo projeto no momento da entrevista e/ou
questionario.

Caso ndo queira mais fazer parte da pesquisa, vocé podera desistir a qualquer momento sem
penalizagdo ou prejuizo. Para isso, basta nos contatar através do telefone e/ou e-mail disponibilizados
anteriormente.

Declaracio do(a) participante/informante (sujeito de pesquisa)

Apos a leitura do acima exposto, declaro estar suficientemente informado a respeito da
Pesquisa UTILIZACAO DE SOFTWARES PARA CONSTRUCAO DE JOGOS QUE ENVOLVEM
O ENSINO DE QUIMICA”. Afirmo ter discutido com o pesquisador Fabio Philippe Corréa e Prof.
Talles Viana Demos sobre os detalhes dos pontos expostos neste termo, permitindo a coleta de
informac¢des de minha parte mediante a utilizagdo de entrevista e/ou questionario. Declaro também
estar esclarecido acerca dos propdsitos do estudo, dos procedimentos a serem realizados, das garantias
de confidencialidade e de esclarecimentos permanentes. Afirmo que minha participacdo (ou do menor
estudante) ¢ isenta de despesas e que tenho garantia, de parte dos pesquisadores, de acesso a
documentagdo referente a este projeto quando assim o desejar e da possibilidade de retirada do meu
consentimento de utilizagdo das informagdes, sem penalidades ou prejuizos. Para finalizar, declaro
concordar voluntariamente em participar deste estudo.

Florianopolis, de 2022.

Assinatura do sujeito de pesquisa

Nome completo

Declaraciao do pesquisador

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido deste
sujeito de pesquisa, ou representante legal, para sua participagao neste estudo.

Florianopolis, abril de 2022.

Prof. Me. TALLES VIANA DEMOS FABIO PHILIPPE CORREA
Setor de Cultura Geral Estudante de Graduagdo LicQmc
Campus S3o José IFSC/SIE
FONE: XXXXXXXXXXXXXXX Fone: (xxxxxxxxxx

E mail: [talles.demos@ifsc.edu.br]

Email: [aerofabiol@gmail.com]






