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Resumo

No contexto atual tendo-se em vista o publico discente a cada dia mais uma necessidade
de metodologias alternativas de ensino visando uma melhor compreensao dos mesmos em
relacdo ao conteldo e a busca pela atencdo dos mesmos nas aulas de exatas é algo que tem
desafiado os docentes diariamente. Atualmente observa-se a uma grande tendéncia da
concepcao de industria 4.0 e na educagdo isso ndo é diferente, surgindo também a educacao
4.0 e a aplicacdo de tecnologias no aprendizado. No contexto pandémico que vivemos desde
mar¢o de 2020, onde houve a inser¢do do ensino remoto o uso de metodologias ativas,
gamificacdo e simulagdes tem se mostrados uma alternativa vidvel e eficiente para que os alunos
tenham uma maior compreensdo do conteddo e tenham uma concep¢do mais interessante
sobre a quimica, estimulado o aprendizado das ciéncias exatas.
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Introducgao

Diante da catastrofe mundial causada pelo cendrio de pandemia causada pelas cepas
Sars-CoV-2 e suas variantes altamente transmissiveis, houve a necessidade da insercdo ainda
mais de meios alternativos a o ensino bancério. Onde todos tiverem que se adaptar ao ensino
remoto e as metodologias ativas visando mitigar os efeitos causados por essa transicao
inesperada, rapida e ndo planejada, que veio para mostrar que as aulas sdo muito mais que uma
sala de aula e que a escola estd onde o professor e o aluno podem interagir, fundamentando as
tendéncias da educacdo 4.0 que acompanham a industria 4.0, onde o uso da informatica,
inteligéncia artificial, redes neurais e suas tecnologias atreladas a automacgdo sdo a base dos
processos.,

A educacdo é um dos pilares para desenvolvimento e evolugdao da humanidade e por
meio desta é possivel uma aprendizagem inovadora, adaptativa e transformadora o que impacta
diretamente na sociedade nos ambitos social, econ6mico e ambiental, contribuindo fortemente
para a geragao de sociedades sustentdveis ao longo do processo.

A educacgdo 4.0 consiste em no uso de tecnologias informagdo e comunicagdo (TICs),
usando a linguagem computacional, a internet, a Inteligéncia Artificial (IA) e etc., para dinamizar
e otimizar processos de aprendizagem em diferentes segmentos do mercado de trabalho atual,
portanto, uma evoluc¢do da educagdo tradicional. Ela tem a fungao de responder as necessidades
da quarta revolugdo industrial e a drea educacional esta intimamente ligada a este avango, uma
vez que atualmente os individuos nascem imersos nesse mundo digital exemplo (DE MELLO et
al., 2019; FIGUEREDO et al., 2015; MARTINES et al., 2018; MOREIRA et al., 2020.). Tanto em
aulas presenciais quanto no mundo da educacao a distancia tais ferramentas sdo bem aceitas e
com alta efetividade, sendo uma tendencia cada vez mais forte no setor educacional.

Atualmente tendo-se em vista a necessidade de metodologias alternativas de ensino
visando uma melhor compreensdo dos discentes em relagdo ao conteudo e a busca de prender
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a atencao dos mesmos nas aulas de exatas, que geralmente sdo enfastiantes para a maioria dos
alunos, os experimentos de baixo custo, aulas ludicas, simula¢des e jogos sdo possibilidades que
apresentam uma grande viabilidade para este fim (ABREU 2009; DO NASCIMENTO 2016; DIESEL,
etal., 2017).

Nesse contexto, o uso de games e simulagdes sdo além de estimulantes ainda estdo de
a cordo com o uso dos conceitos do tripé da sustentabilidade, que leva em consideracdo a
guestdo ambiental, social e econGmica, que enriquecem amplamente os conhecimentos
passados aos discentes, incentivando-os a buscarem conhecimento em objetos simples e a e de
forma divertida, estingando os a seguirem o campo das ciéncias exatas e desenvolver o senso
critico, além de haver a possibilidade da socializagdo em competi¢des e/ou em grupos (ARAUJO
et al., 2016; CASTRO et al., 2013; SANTOS et al., 2020;.SILVA et al., 2016; MACHADO et al., 2016;
KAFER et al., 2016; BISSOLOTTI et al., 2014).

A disciplina de quimica, embora haja um grande esforco por parte dos docentes do
ensino médio, ainda é geralmente tratada como exclusivamente tedrica, devido a auséncia de
laboratérios de ciéncias nas escolas de ensino fundamental. Geralmente para realizacdo das
atividades experimentais é necessdrio o uso de equipamentos e insumos, porém estes sdo
bastante onerosos e fogem do teto de gastos escolares se tornando invidveis como
metodologias de ensino na realidade de muitas escolas publicas (BEREZUK et al.,, 2010). A
auséncia de experimentos para exemplificar o que é visto de maneira tedrica contribui para o
preconceito em relagdo a matéria, afastando os alunos do gosto de estudar tal conteddo. Essa
questdo é fomentada pelo fato de os discentes terem conceitos bastante negativo em relacdo a
guimica associando-a polui¢do, produtos maléficos a salde, contaminantes, efeitos corrosivos
etc. (ASSUMPCADO et al., 2010).

Tendo-se em vista tal problematica o desenvolvimento de aulas experimentais
computacionais através de simulacdes e gamificacdo é uma forma alternativa de ensino para
despertar o interesse, o raciocinio e o entendimento dos conceitos quimicos, isso pode ser feito
através do desenvolvimento e do uso de experimentos virtuais (simulacdes) e gamificacdo
multiplataformas nos quais os alunos tenham acesso dentro e fora das salas de aulas em
equipamentos fixos ou moveis, uma vez que principalmente em escolas estaduais ha auséncia
de laboratérios didaticos muitas vezes por falta de espaco e/ou insumos ou até mesmo por falta
de capacitacao dos docentes. Sendo assim, entram nesse contexto a gamificacao e as simulagdes
gue estdo de acordo com as teorias de ensino ativas e com a educacdo 4.0 (SOARES-LEITE et al.,
2012).

Sendo assim, este trabalho visa o desenvolvimento de metodologias ativas, (Figura 1) de
ensino usando os conceitos de educacdo 4.0 e TICs na educagdo no ensino do contelido de tabela
periddica que no primeiro ano do ensino médio, de forma interativa e ludica usando aplicativos
de jogos e simulagdes de forma remota diante do contexto do Corona Virus e o isolamento social
necessario para evitar a disseminac¢do do virus com alta rapidez.
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Figura 1 - Mapa mental sobre metodologias ativas de ensino
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Fonte: Disponivel em: https://fernandonogueiracosta.Wordpress.com/207/11/22/aprendizagem-proativa/. Acessado em: 15

de margo de 2021.

Objetivo da aula e competéncia desenvolvida

Diante do exposto este trabalho visa o desenvolvimento de metodologias ativas de

ensino usando os conceitos de educac¢do 4.0 e TICs na educagdo no ensino do contelido de tabela
periddica que no primeiro ano do ensino médio em escolas técnicas estaduais (Etec), usando
aulas de forma interativa e ludica usando aplicativos de jogos e simulacdes de forma remota
diante do contexto do Corona Virus e o isolamento social necessario para evitar a disseminacgado

do virus com alta rapidez.

Metodologia ativa utilizada e sua justificativa

Diante de toda a contextualiza¢cdo apresentada e o cenario de pandemia causada pela

cepa Sars-CoV-2, este trabalho foi aplicado em 6 etapas, conforme os topicos abaixo:

A primeira etapa deste trabalho foi a adaptacdo do conteddo ministrado
presencialmente para a forma remota, com a insercao de simulacdes e de aplicativos
para abordar os contetidos ministrados.

A segunda etapa comegou-se a selecdo de aplicativos e simulagdes ja disponiveis de
maneira gratuita e que fossem vidveis em smartphones, visando a acessibilidade dos
discentes que ndo possuem computador.

A terceira etapa foram ministradas as aulas referentes aos conteldos através do
conteddo gravado previamente, fornecido material escrito sobre o conteldo e a
docente ficou online via chat na plataforma TEAMS para retirar duvidas individualizadas
e fornecendo suporte durante todo o periodo da aula.

A quarta etapa que seria referente a avaliacdo esta foi feita de maneira diferenciada via
uso dos aplicativos e simulacGes. Conforme os tdpicos 3.1 e 3.2.

A quinta etapa foi aplicado um questionario geral referente ao uso de gamificacdo e uso
de simulagcGes com carater facultativo por parte dos alunos responderem ou nao, sobre
o que eles julgaram sobre a atividade, conforme o tépico 3.3;
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e A sexta etapa foi a observagao direta dos resultados apds estas aulas nas respostas em
outras atividades avaliativas referentes ao contelddo abordado.

Apds as 6 etapas foram efetuadas as computacdes e tratamento dos dados obtidos, para
poderem ser discutidos no tépico 4.

Na internet hd uma variedade de plataformas disponiveis de forma gratuita para auxiliar
no processo ensino-aprendizagem. Dentre as principais plataformas PhET Simulagdes Interativas
da Universidade de Colorado Boulder este esta a disponivel em: https://phet.colorado.edu/, que
foi fundada em 2002 pelo Prémio Nobel Carl Wieman é um projeto que cria simulagbes
interativas gratuitas de matematica e ciéncias. Desta plataforma foi indicado aos alunos vdrias
simulagbes de vao desde a construcdo de dtomos até a abundancia isotdpica.

Para o conteldo de tabela periddica foi indicado um aplicativo para celular (Play Store -
https://play.Google.com/store/apps/developer?id=Secretaria+de+Educa%C3%A7%C3%A30+a+
Dist%C3%A2ncia+%E2%80%A2+UFRGS&hl=pt_BR) gratuito disponivel para download que
possui emulador para computador (https://lume.ufrgs.br/handle/10183/127149) o Xenubi. Este
aplicativo desenvolvido Secretaria de Educacdo a Distancia da UFRGS (Universidade Federal do
Rio Grande do Sul) pela é um jogo destinado a estudantes de Quimica e interessados sobre o
assunto que estejam aprendendo sobre as propriedades da tabela periédica. Neste jogo aluno
vé a localizagdo dos elementos, tanto o seu elemento quanto o do oponente automatizado
computador, na tabela. A posicdo dos elementos reflete a quantificacdo de cada uma das
propriedades periddicas. A pesquisa aplicada foi do tipo qualitativa. esse método de pesquisa
tem como objetivo desvendar o cotidiano escolar, identificando processos que ndo sdao notados
efetivamente nesse contexto.

Avaliacao da aprendizagem

No caso das simula¢des estas estimulam a curiosidade do aluno na descoberta e
também por serem coisas que 0s mesmos nunca viram acabam por se interessar e realizando a
tarefa, geralmente a avaliagdo desta parte pode ser feita através de discussdo em postagens e
também via relatorios.

Em termos dos jogos a avaliagao é em termos da interagdo e ranking gerados a partir de
uma publicacdo onde os alunos postam o print de sua pontuacdo na plataforma. Observa-se que
0s mesmos se sentem estimulados a estudarem o conteudo para ter uma boa pontuagdo no
jogo e ficar nas primeiras colocacGes. Numa segunda etapa como o contetddo de quimica é
acumulativo tem-se observado que os mesmos de tanto jogarem acabam por assimilando o
conteudo de forma interativa e ndo macante, e entendem a aplicacdo dos conceitos e isso
verifica-se nas atividades avaliativas feitas de maneira escrita onde os alunos de um modo geral
mostraram um alto conhecimento sobre as tendéncias periddicas, por exemplo.

Resultados

Foi avaliado o interesse e o que os alunos acharam sobre a metodologia utilizada através
de um questionario via Google Forms, no qual foram perguntadas as questdes abaixo:

Q1. Sabe que é gamificagdo aplicada a sala de aula?

Q2. Ja havia usado jogos em sala de aula para aprender algum contetudo?
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Q3. Quando a docente sugeriu aprender o conteldo através de aplicativos de jogos
achou a ideia interessante?

Q4. Foi util ao seu aprendizado o uso dos aplicativos de jogos para adquirir
conhecimento?

Q5. Gostaria de novos contetudos usando jogos?

Em Q1 foi possivel verificar que a maioria desconhecia esta metodologia, conforme a
Figura 2.
Figura 2. Resultado da pesquisa referente a Q1

Sabe que e gamificacao aplicada a sala de aula?
102 respostas

@ sim
@ nao

Fonte: Propria.

Isso mostra a importancia da diversificacdo de metodologias de ensino, pois, é
necessario considerar que uma sala é bastante heterogénea e sendo de suma importancia os
diversos tipos de inteligéncias (Figura 3) existentes para uma avaliagdo justa e completa.

Em Q2 verificou-se que a maioria desconhecia o uso de jogos em sala de aula, conforme
a Figura 4.

Figura 3. Resultado da pesquisa referente a Q2.

Ja havia usado jogos em sala de aula para aprender algum conteudo?
102 respostas

® sim

® nzo

@ Ja aprendi coisas através de
competigdes

Fonte: Propria

Em Q3 mostra que os alunos sdo bastante curiosos e abertos a implementacdo de novas
metodologias, conforme a Figura 4.

Figura 4. Resultado da pesquisa referente a Q3
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Quando a docente sugeriu aprender o conteudo através de aplicativos de jogos acho a ideia

interessante?
102 respostas

® sim
® nao

Fonte: Propria.

Em Q4 observou-se que a maioria dos discentes aprovou e achou de grande valia a seu
aprendizado esta metodologia, em relatos alguns alunos falaram que ndo acharam dtil, pois,
tiveram que gastar maior tempo estudando para obter uma pontuac¢do boa no jogo, conforme
a Figura 5.

Figura 5. Resultado da pesquisa referente a Q4.

Foi util ao seu aprendizado o uso dos aplicativos de jogos para adquirir conhecimento?

102 respostas

@ sim
® nzo

Fonte: Prépria.

A Q6 mostra que no geral os alunos aprovaram a estratégia diferenciada da inser¢do de
jogos em aulas remotas. conforme a Figura 6.
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Figura 6. Resultado da pesquisa referente a Q5.

GOSTARIA DE NOVOS CONTEUDOS USANDO JOGOS?

Talves
42%

Fonte: Propria.

Sendo assim, observou-se que aimplementagao de TICs em aulas sobre tabela periddica
e por meio de um questiondrio verificou-se entdo que houve aceitacdo do uso de aplicativo
multiplataforma (celular e computador) para auxiliar o ensino aprendizagem do conteudo, assim
como as simula¢gdes uma vez que auxiliaram amplamente na visualizacdo dos fenémenos
estudados.

Dificuldades encontradas

Como nado estava programado de aulas remotas ocasionadas pela pandemia, foram
necessarias inUmeras adequagdes em termos das aulas ministradas de forma presencial a fim
de minimizar os efeitos nocivos a educagdo, causados por esta mudanca repentina na qual
grande parte dos docentes ndo estava preparados. Sendo assim, mudar foi preciso e dentre as
mudancas a inser¢do dos TICs visando a implementacdo da educacgdo 4.0 foi algo necessario
visando a melhoria do aprendizado por parte dos discentes.

Para isso foram gravadas aulas sobre o conteldo de tabela periddica previamente as
mesmas eram disponibilizadas com antecedéncia para os alunos uma vez que muitos possuem
dificuldade de acessibilidade a internet. Durante o periodo de aula era programado o horario no
qual eles deviam ver a aula e executar a atividade podendo ser a simulacdo, o jogo ou uma
mescla de ambos com o objetivo entender o contelido de maneira diferenciada, interativa e
divertida que se mostrou efetiva ao fim da andlise.

No caso das simulagdes estas estimulam a curiosidade do aluno na descoberta e
também por serem coisas que os mesmos nunca viram acabam por se interessar e realizando a
tarefa, geralmente a avaliacdo desta parte pode ser feita através de discussdo em postagens e
também via relatorios.

Consideracgoes Finais

Logo, diante do exposto inovar se torna algo fundamental nas salas de aula e a
tecnologia juntamente com a educagdo 4.0, pode fornecer as ferramentas necessdrias para
estimular o aprendizado baseado na gamificacdo e nas simula¢des tornando o ato de estudar
divertido e interessante aos discentes. Através da implementacdo de TICs em aulas sobre tabela
periddica e por meio de um questionario composto por 6 questdes verificou-se que houve alta
aceitacdo do uso de aplicativo multiplataforma (celular e computador) para auxiliar o processo
ensino aprendizagem do contelddo, assim como as simulacbes uma vez que auxiliaram
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amplamente na visualizagdo dos fendOmenos estudados. Observa-se que 52% dos alunos
gostariam que novos conteudos fossem ensinados através da gamificagdo e 42% acham que
talvez fosse interessante, isso demonstra ainda a necessidade de adequagdo da estratégia para
uma maior adesdo, mas mostra que aulas diferentes sdo bem vindas ainda mais num contexto
pandémico onde as aulas antes eram presenciais e agora sdo remotas e o uso das tecnologias
sd0 recursos necessarios para que as habilidades e competéncias necessarias sejam
desenvolvidas.
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