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Abstract. The educational sofiware Sr. Bohr discusses in their questions
different contents accomplished in the chemistry discipline and aspects of
everyday life related to these. This teaching tool is designed to assist in the
teaching-learning process of chemistry, exploring characteristic elements of
the electronic games like the fun and competitiveness. This paper proposes an
analysis from experiments conducted with students and teachers in order to
assess the acceptability and the interaction level of the software. The authors
verified that Sr. Bohr is a promising web application as a facilitator for the
students to learn through challenge, reward and visual stimuli, beyond fun.

Resumo. O software educacional Sr. Bohr aborda em suas questoes diferentes
conteudos trabalhados na disciplina de quimica e aspectos do cotidiano
relacionados a estes. Esta ferramenta didadtica tem o objetivo de auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de quimica, explorando elementos
caracteristicos dos jogos eletronicos, como a diversdo e a competitividade.
Para avaliar a aceitabilidade e o nivel de interagdo do software, este artigo
propoe uma andlise a partir de experimentos realizados com discentes e
docentes. Constata-se assim, que o Sr. Bohr é uma aplicagdo web promissora
como meio facilitador para os discentes aprenderem por meio do desafio, da
recompensa e dos estimulos visuais, além da diversdo.

1. Introducao

O acesso as tecnologias vem crescendo em largas proporg¢des, tornando um bem comum
as diversas ferramentas que facilitam o desenvolvimento de atividades do dia a dia.
Comunicagao, sistemas de seguranca e transagdes bancarias sao exemplos de tarefas que
fazem um grande uso da informatizagdo. Com toda essa aplicabilidade, um ponto
importante € o uso dessas ferramentas como um auxilio no processo de ensino e
aprendizagem, seja com o intuito de facilitar o acesso a informacdo ou de estimular os
estudantes de uma maneira mais atrativa [1].

O uso das ferramentas computacionais propicia flexibilidade e criatividade,
fazendo o discente pesquisar, encorajando o pensamento criativo e estimulando a
intui¢do [2]. Segundo [3], os jogos educativos estdo sendo adotados cada vez mais por
professores para tornar as aulas mais interessantes e divertidas. Esse método de ensino
através do ludico a partir dos jogos tem por objetivo construir um novo comportamento
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e, consequentemente, um novo perfil de estudante, que tenha no aprender o prazer e o
desafio proporcionados pelos jogos.

Os jogos sdo caracterizados como um tipo de recurso didatico educativo que
pode ser utilizado em momentos distintos como na apresentagdo de um conteudo,
ilustragdo de aspectos relevantes ao conteudo, avaliacdo de contetidos ja desenvolvidos
e como revisdo ou sintese de conceitos importantes do conteido [4]. Através das
Tecnologias da Informacao e Comunicagao € possivel desenvolver softwares que, com
direcionamentos educacionais, trazem os aspectos das atividades ludicas com a
estratégia adequada para o auxilio a obtencdo do conhecimento de forma prazerosa,
agregando maior valor a diversdo, que vinha apenas como passatempo.

Guimardes e Robaina [5] afirmam que o ensino de quimica ¢é, em geral,
tradicional, centralizando-se na simples memorizagao e repeticdo de nomes, férmulas e
calculos, totalmente desvinculados do dia a dia e da realidade em que os estudantes se
encontram. Assim, os mesmos propdem uma mudanga desse método através da inser¢ao
de atividades ludicas como os jogos, e ainda definem: Atividade ludica ¢ todo e
qualquer movimento que tem como objetivo produzir prazer quando de sua execugio,
divertindo o praticante.

A partir deste contexto, pretende-se avaliar a aceitabilidade do software
educacional Sr. Bohr como ferramenta ludica no processo ensino-aprendizagem. O
restante deste artigo estd estruturado como segue. Na Se¢do 2, sdo resumidos os
trabalhos correlatos, enquanto na Secdo 3, ¢ apresentada a metodologia de
desenvolvimento do software educacional. Na Secdo 4, sdo detalhadas as caracteristicas
do Sr. Bohr. Na Se¢do 5 ¢ descrita a realizacdo do experimento com discentes e
docentes, e na Secdo 6, sdo apresentadas as Conclusdes e os Trabalhos Futuros.

2. Trabalhos Correlatos

Ha softwares educacionais que promovem aprendizagem por meio do envolvimento
ludico, uma vez que este tipo de ferramenta encontra-se em ascensao devido a inser¢ao
tecnologica no ambiente escolar. Carbopolis [6], Titulando [7], Kinble [8] e Myquimica
[9] sdo exemplos desse tipo de software.

Alguns trabalhos encontrados na literatura, no contexto de jogos envolvendo o
ludico, apresentam como os mesmos foram avaliados. Ludo Quimico [10] e Bingo
Quimico [11] avaliaram o aprendizado aplicando questionario com docentes e discentes.
O primeiro concluiu que o jogo obteve éxito como ferramenta educativa, ressaltando
que o mesmo promoveu entusiasmo, estimulo e aprendizagem. O segundo observou que
o jogo foi bem aceito pelos discentes, possibilitando que a aula tedrica se tornasse mais
atrativa, divertida e interessante.

Outrossim, pode-se citar como exemplos de jogos educativos voltados ao ensino
de quimica: Dados Organicos [12], Trilha da Quimica [13], Baralho 4cido-base [14] e
QUIZmica [15].

3. Metodologia de Desenvolvimento

A metodologia de desenvolvimento do software educacional ¢ composta por quatro
etapas: (1) Selecao da Tecnologia, (2) Elaboragdo da Base de Dados, (3) Implementagao
e (4) Validagao.
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3.1 Sele¢ao da Tecnologia

Na Etapa 1 ¢ escolhida a linguagem HTMLS [16] como tecnologia de desenvolvimento
que, ao ser implementado por meio de um Game Engine (motor de jogo) apropriado,
oferece grandes vantagens, a saber: A linguagem ¢ aberta e tem o seu desenvolvimento
por um grande conjunto de empresas de tecnologia; O produto ¢ compativel com todas
as plataformas do mercado e ¢ dispensada a instalagdo de plugins adicionais, ja que os
proprios navegadores oferecem suporte nativo, o que torna mais eficiente a utilizacao
dos recursos computacionais e evita que incompatibilidades de plataforma ocorram; E a
adicdo de funcionalidades ¢ realizada com mais facilidade, uma vez que nao ¢
necessario implementar uma versao para cada plataforma.

3.2 Elaboraciao da Base de Dados

Na Etapa 2 ¢ realizada a elaboragdo da base de dados com perguntas/respostas a cerca
dos temas geradores com assuntos relacionados a quimica. As questdes do software
possuem uma linguagem simples ¢ com poucas palavras, o que resulta em um layout
simples ¢ aumenta o nivel de dificuldade. Essas questdes sdo armazenadas em uma
estrutura logica a fim de serem utilizadas de forma dindmica no software desenvolvido.
A estrutura escolhida para criacdo da base de dados ¢ o padrao XML (eXtensible
Markup Language), que ¢ uma recomendacao da W3C [17] para criar linguagens de
marcagdo, sendo de simples manuseio e facil consulta por meio do game engine. A
elaboracdo da base de dados ¢ realizada por discentes de Licenciatura em Quimica,
bolsistas do projeto PIBID (Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia), e
um docente da mesma area, por apresentar conhecimentos especificos na area de

atuacdo do jogo.

3.3 Implementacio

Na Etapa 3 ¢ implementado o software educacional com os recursos graficos e visuais
(e.g., layout, botdes, textos e cenarios) a partir da base de dados elaborada na Etapa 2.
Como consequéncia da escolha do HTMLS na Etapa 1, ¢ utilizada duas ferramentas
para dar suporte na criagao do jogo: a primeira ¢ o game engine Construct 2 [18], opgao
mais indicada por atender ao critério de selecdo e a0 mesmo tempo por dispensar
conhecimentos prévios de desenvolvimentos de jogos, reduzindo a necessidade de uma
grande equipe; a segunda ferramenta ¢ o Inkscape [19] selecionado para construgdo de
toda parte grafica do jogo, sendo escolhido principalmente pelos conhecimentos prévios
por parte dos integrantes do grupo. O armazenamento das respostas € realizado por meio
da linguagem de programacdo dinamica PHP [20] que tem a fungdo de processar as
respostas e solicitar ao Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) o
armazenamento das mesmas. O SGBD utilizado ¢ o MySQL [21].

3.4 Validagao

Por fim, na Etapa 4, sdo analisados os resultados obtidos por meio da aplicacao de um
questionario, que contém questdes diversas com a finalidade de obter a opinido dos
discentes e docentes sobre a experiéncia da utilizagdo, para que seja avaliada a
aceitabilidade do software e o aproveitamento percebido pelos discentes.
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4. Sr. Bohr

O software educacional Sr. Bohr (Figura 1-a), desenvolvido com base no jogo Roda das
Esmeraldas [22], tem como objetivo oferecer ao usuario um desafio do tipo perguntas e
respostas relacionadas aos contetidos de quimica e aspectos do cotidiano [23]. O nome
Sr. Bohr foi adotado para o software devido a utilizagdo do modelo atdmico no jogo, em
referéncia a contribui¢do da compreensdo desse modelo pelo fisico Niels Bohr (1885-
1962). A plataforma do jogo ¢ WEB, o que possibilita certo grau de facilidade em seu
uso, j& que ndo é necessario realizar instalagdes. E possivel utilizé-lo em qualquer
navegador com suporte a tecnologia HTMLS5 por meio da seguinte URL (Localizador-
Padrao de Recursos) http://srbohr.esy.es/.
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Figura 1. Sr. Bohr. a) Menu Pr|n0|pal b) Tela Enigma/Pista
Fonte. Préprio autor

4.1 Definicao: Pista e Enigma

Cada “Pista” corresponde a um elétron representado no modelo atdémico, ficando visivel
ao clicar em qualquer um deles (Figura 1-b). O nimero de letras ao responder a “Pista”
¢ igual ao nimero de tragos que aparece no campo “Resposta Pista”. Ao descobrir a
resposta da “Pista”, uma letra aparece em destaque no elétron correspondente, de forma
que, ao descobrir a resposta para todas as “Pistas”, o campo “Resposta Enigma” fica
visivel. As letras destacadas em cada um dos elétrons, quando organizadas na sequéncia
correta, formam a resposta do enigma.

A resposta do “Enigma” tem um numero de letras igual ao numero de elétrons
presentes na representacdo do modelo atdbmico (Figura 1-b). Esta resposta é formada por
um conjunto de letras, geradas a partir das respostas das “Pistas”, que nao estdo
organizadas em sequéncia. Assim, o campo “Resposta Enigma” somente fica visivel
depois que todas as respostas das “Pistas” sao descobertas.

4.2 Base de Dados

As questoes da base de dados sdo criadas a partir do conceito de temas geradores. Cada
questdo contém um enigma que corresponde a pergunta principal e ¢ baseada em um
tema gerador. Um enigma ¢ formado por um numero de pistas equivalente ao numero
de letras da resposta do enigma. As pistas requerem conhecimentos de quimica e de
aspectos do cotidiano, e estdo relacionadas ao tema gerador presente no enigma. Por
exemplo, “Gds essencial a sobrevivéncia humana” ¢ um enigma, cuja resposta ¢
oxigénio (tema gerador deste enigma). Na Tabela 1 encontram-se exemplos de pistas
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para este enigma. As letras sublinhadas e em negrito formam a resposta para o enigma.
As respostas das pistas ndo estdo numa sequéncia ldgica, para evitar que a resposta do
enigma seja imediata.

Ao todo foram elaboradas 30 (trinta) questdes, sendo cada uma delas formada
por um enigma e um conjunto de pistas (variando em quantidade de 4 até 8 pistas).
Todas as questdes que compdem a base de dados seguem este mesmo raciocinio. Essas
questdes foram desenvolvidas com a ajuda de duas discentes do curso de Licenciatura
em Quimica, envolvidas neste projeto, com o auxilio de um docente da mesma area.

Tabela 1. Pistas com suas respectivas respostas para o tema gerador “oxigénio”

Pistas Resposta
Substéncia formada por &tomos de um mesmo elemento. simples
Denominacdo das filas verticais da tabela periodica. familias
Nome do grupo 16 da tabela periddica. calcogénios
Estado fisico mais desorganizado da matéria. £as0so
Capacidade de um mesmo elemento formar mais de uma substancia simples. alotropia
Ligac@o quimica formada a partir do compartilhamento de elétrons. covalente
Gas nobre localizado no quinto periodo da tabela periodica. xenonio
Substancia que possui apenas ligacdes covalentes. molecular

Fonte. Préprio autor

A partir do estudo de substancias quimicas € possivel gerar a discussdo de varios
conteudos relacionados a quimica, os quais sdo abordados nas demais questdes. No
exemplo apresentado na Tabela 1, a partir do tema gerador “oxigénio” é apresentado
questdes que discorrem sobre assuntos, tais como, classificagdo das substancias (simples
ou compostas), organizagao da tabela periodica, alotropia, estados fisicos da matéria e
ligagdes quimicas.

As questdes sdo armazenadas e organizadas em uma estrutura a fim de serem
utilizadas de forma dindmica. A estrutura utilizada para este fim é a estrutura de dados
XML. A validacdo das respostas € feita de modo que a palavra informada pelo jogador
seja reconhecida em letras mailsculas e mindsculas, com ou sem acentos. Na Figura 2
encontra-se um exemplo da estrutura XML utilizada. Pode-se observar que para um
determinado tema gerador ha a pergunta e a resposta do enigma, assim como as
perguntas e as respostas das respectivas pistas. Ademais, ha as letras correspondentes a
resposta de cada pista. Neste exemplo ha quatro pistas.

<?xml version="1.0"2>
[<temas>
<temal>
<enigma>
<pergunta>Essencial para a vida no planeta.</pergunta>
<resposta>dgua</resposta>
</enigma>
<pista>
<quant>4</quant>
<perguntal>Substéncia formada por mais de um elemento.</perguntal>]
<pergunta2>Molécula com momento de dipolo (p # 0).</pergunta2>
<pergunta3>Passagem do estado sélide para o liquido.</pergunta3>
<pergunta4>Presente em todos os 6xidos.</perguntai>
<respostal>composta</respostal>
<resposta2>polar</respostaz>
<resposta3>fusdo</resposta3>
<resposta4>oxigénio</respostad>
<letral»a</letral>
<letra2>a</letraz>
<letra3>u</letra3>
<letrad>g</letrad>
</pista>
</temal>
</temas>

Figura 2. Estrutura XML utilizada para armazenar as perguntas e as respostas
Fonte. Préprio autor
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4.3 Classificacao das Questoes

As questdes sdo classificadas em trés niveis de dificuldade: iniciante, intermediario e
avangado. A fim de organizar as questdes nos respectivos niveis, foi realizado um teste
com um grupo de 20 (vinte) discentes do curso superior Licenciatura em Quimica de
diferentes semestres. Para que respondessem as questdoes foi dado um tempo limite de
01 (uma) hora e ndo foi permitida a consulta a qualquer material.

A partir das respostas, foi realizado um levantamento em porcentagem de
acertos em uma matriz 20 x 30, cuja linha representa a quantidade de avaliadores e a
coluna representa a quantidade de questdes. O percentual de acerto foi feito levando em
consideracdo a quantidade de pistas respondidas corretamente. Assim, uma questdo com
seis pistas e somente trés respondidas corretamente, obteve um percentual de 50% de
acerto.

Em seguida, a partir desta matriz gerou-se uma lista com a porcentagem média
de acertos. A partir desta, as 10 (dez) questdes com maior percentual de acerto foram
classificadas no nivel iniciante; as 10 (dez) seguintes foram classificadas no nivel
intermediario; € o restante no nivel avancado. As questdes que tiveram 0 mesmo
percentual e poderiam estar em dois niveis, por exemplo, iniciante ou intermediario,
utilizou-se o seguinte critério: aquela que apresentava uma maior quantidade de pistas
foi alocada no nivel mais dificil e a de quantidade menor no nivel mais facil.

4.4 Recursos

O jogo estd organizado em quatro principais recursos: nivel de dificuldade, rodada,
recompensa por pontuacdo e ranking. As questdes sdo divididas em trés niveis de
dificuldade: iniciante, intermediario e avancado. Com a possibilidade de selecdo do
grau de complexidade das questdes, 0 jogo proporciona ao jogador um desafio relativo
ao seu conhecimento. Cada nivel possui um total de 10 (dez) enigmas, cuja resposta
deve ser encontrada letra por letra a partir das respostas das pistas (Figura 1-b).

Os niveis de dificuldade sdo organizados em Rodadas. Assim, o jogador, no
inicio da rodada, pode selecionar o nivel de seu interesse. Uma rodada tem um total de
04 (quatro) enigmas a serem resolvidos, cada um com suas respectivas pistas. Os
quatros enigmas da rodada sdo selecionados aleatoriamente a partir dos 10 (dez)
enigmas disponiveis na base de dados para cada nivel, com o controle de que nenhum
enigma se repita numa mesma rodada.

Um sistema de Recompensa por Pontuacéo é implementado a fim de estimular
0 jogador: cada resposta correta da pista vale 35 (trinta e cinco) pontos; E atribuido um
bonus de 220 (duzentos e vinte) pontos a resposta do enigma. O enigma s6 pode ser
respondido depois que todas as pistas forem respondidas corretamente. Assim, a ideia é
bonificar aqueles que concluirem com éxito todas as pistas. Caso o0 jogador ndo saiba
responder as outras pistas, podera pular para 0 proximo enigma, mas desta forma
deixara de ganhar os pontos referentes as pistas ndo respondidas e o bonus.

O software armazena um Ranking das 05 (cinco) maiores pontuacdes de acordo
com cada nivel. O tempo é contabilizado e é usado como critério de desempate para o
ranking. N&o ha tempo limite, ja que a ideia é que a ferramenta instigue a curiosidade.
Sem um limite de tempo, o discente pode realizar pesquisas para responder as questdes
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e completar a rodada. No final de cada rodada, as informacdes do jogador, tais como,
nome, pontuacao, tempo e nivel de dificuldade sdo armazenadas no SGBD.

5. Experimento

O objetivo deste experimento ¢ avaliar a aceitabilidade do software Sr. Bohr no uso
educacional. Este experimento foi dividido em dois momentos: Momento 1, avaliar a
aceitabilidade dos discentes; Momento 2, avaliar a aceitabilidade dos docentes. No
Momento 1, foi selecionada uma turma com 18 (dezoito) discentes do 3° ano do Curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio para participar da avaliagdo do
software. Os discentes utilizaram o software durante 02 (duas) horas. Os mesmos
jogaram pelo menos 03 (trés) rodadas, uma em cada nivel de dificuldade, e ao final
responderam um questionario.

No Momento 2, 04 (quatro) docentes da area de quimica também realizaram a
avaliagdo do sofiware. Para tal, o link de acesso ao jogo foi disponibilizado aos
docentes, para que os mesmos fizessem uso do software, e posteriormente,
respondessem um questiondrio manifestando sua opinido acerca do jogo. O questionario
direcionado aos docentes busca verificar a opinido destes a respeito das vantagens e
possibilidades do uso efetivo do Sr. Bohr como uma ferramenta didatica.

5.1 Caracteristicas do Questionario

O questionario dos discentes apresenta um total de 20 (vinte) questdes. As perguntas
possuem caracteristicas gerais e especificas. As perguntas gerais envolvem um total de
09 (nove) questdes, por exemplo: “Gosta de jogar jogos eletronicos?” ou “Ja fez uso de
algum sofiware educacional? Quantos e quais?”. As perguntas especificas estdo
relacionadas a experiéncia com o software, totalizando 11 (onze) questdes, a saber: “1)
Sentiu-se motivado a responder todas as questoes?”, “2) Este jogo é adequadamente
desafiador?”, “3) O conteudo do jogo é relevante para os seus interesses?”, “4) O
design do jogo é atraente?”, “S5) Através do jogo foi possivel relacionar diferentes
conteudos de quimica?”, “6) As informagoes presentes nas regras do jogo foram
suficientes para compreender o funcionamento do software?”, “7) Esta satisfeito
porque sabe que tera oportunidades de utilizar na pratica coisas que aprendeu com o
jogo?”, “8) O software promove momentos de cooperagdo e/ou competi¢do entre os
jogadores?”, 9) O jogo é divertido?”, “10) Gostaria de utilizar este software
novamente?”, “11) O jogo foi eficiente para aprendizagem, em comparagdo com outras
atividades da disciplina?”.

As respostas das perguntas especificas referem-se ao quanto o avaliado concorda
com a afirmativa. Para isto, sdo utilizados critérios que variam de uma escala de 01
(um) a 05 (cinco), onde 01 (um) significa que o avaliado discorda totalmente e 05
(cinco) concorda totalmente. O questiondrio direcionado aos docentes apresenta a
mesma estrutura descrita anteriormente, com a ressalva de que contém 19 (dezenove)
questdes e apresenta um carater mais critico sobre o software.

5.2 Analise dos Resultados

No Momento 1, ao analisar a pontuacao dos discentes que entraram no ranking (Figura
3), percebe-se que o nivel intermediario foi o que obteve a média de maior pontuagdo
(1.198 pontos), seguido pelos niveis iniciante (1.151 pontos) e avancado (898 pontos).
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Porém, ao analisar a média da pontuagao por nivel obtida por todos os discentes
participantes, percebe-se que a pontuacdo estd condizente com a classificagdo das
questdes por nivel de dificuldade, feita anteriormente, a saber: niveis iniciante (708
pontos), intermedidrio (648 pontos) e avancado (436 pontos). Isto comprova que as
questdoes do nivel avangado apresentam um maior nivel de dificuldade, sendo mais
desafiadoras, e exigindo mais conhecimento e empenho por parte dos jogadores para
conseguir respondé-las.

SR. BOHR

AVANCADO
Pr Temro Nome Prs TemPo
I° Ananda 1360 00:12:38 [° Bianca 1500 00:37:33 [° Luana S.F. 1500 00:13:06
2° Ariel 1325 00:12:03 2°Luana S.F. 1395 00:16:59 2° ariel 1175 00:26:39
3° M Leticia 1035 00:12:38 3°JodoMarcos 1140 00:10:34 3°M Leticia 640 00:08:06
4° Luana S.F. 1035 00:21:44 4°M Leticia 1035 00:09:26 4°JodoMarcos 605 00:06:48

&° annylimda 1000 00:04:45 g*Daniel 920 00:10:11 5° Bianca 570 00:21:37

o)) D)

Figura 3. Ranking dos discentes
Fonte. Préprio autor

Durante a realizagdo do experimento com os discentes, pode-se observar o
entusiasmo, a curiosidade e o interesse dos mesmos. As respostas ao questionario
corroboram com esta observacao, que ¢ também ratificada pelos dados armazenados no
SGBD, que mostram que os discentes realizaram varias tentativas de responder uma
mesma questdo, e jogaram mais de uma rodada no mesmo nivel, objetivando alcangar
uma maior pontuacao, € a inclusdo do seu nome no ranking. Isto indica que os discentes
se sentiram motivados, € que a competitividade também foi estimulada. Esta
caracteristica pode configurar-se como aliada importante ao processo de ensino-
aprendizagem, tendo em vista que a partir do momento que o discente ¢ desafiado,
encontra uma motivacao propria para buscar respostas as perguntas presentes no jogo. A
partir disso, o jogador torna-se o maior interessado em aprender, e o aprendizado ganha
maior sentido para o mesmo. Assim, numa disputa com colegas, como num jogo
convencional, € possivel assimilar conteudos de quimica, de maneira divertida.

As respostas do questiondrio indicaram que Sr. Bohr foi bem aceito pelos
discentes, no qual todos consideraram como interessante € muito prazerosa a
possibilidade de obter conhecimento jogando. Outro ponto interessante foram as
respostas em relacao ao nivel das questdes do jogo, no qual 53% e 47% classificaram-
nas, respectivamente, como dificeis e intermedidrias. No  critério motivagdo  para
responder todas as questdes (pergunta especifica 1), 47%, 24% e 12% responderam,
respectivamente, como respostas os critérios 4, 5 e 3. Por sua vez, a maioria dos
discentes (71%) concordou totalmente (critério 5) que o jogo ¢ desafiador (pergunta
especifica 2). Na Figura 4 ¢ possivel observar as respostas dos discentes para todas as
perguntas especificas.

No Momento 2, os docentes afirmaram que o jogo tem contetido relevante e
design atraente. E importante ressaltar que 80% e 20% classificaram, respectivamente,
como critério 5 e 3 quando lhes foi perguntado se gostaria de utilizar o jogo como uma
ferramenta no processo ensino-aprendizagem. Ademais, destaca-se que todos os
docentes participantes responderam que gostariam de acrescentar suas proprias questoes
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na base de dados do jogo. A importancia da utiliza¢ao do jogo como atividade ludica e
ao mesmo tempo como ferramenta de auxilio ao processo de ensino foi bem avaliada
pelos docentes, no qual 75% classificaram como critério 5 e 25% como 3. Isso mostra
que os docentes reconhecem a importancia de utilizar este tipo de ferramenta no
processo de ensino-aprendizagem.

5
d% I I I I I I I
o I I I I

Pergunta Espeuflca

Critério
N w »

[

Figura 4. Respostas especificas dos discentes
Fonte. Préprio autor

6. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O sofitware educacional Sr. Bohr tem como objetivo oferecer ao usuario um desafio do
tipo perguntas e respostas (enigma/pista) relacionadas aos contetdos de quimica e
aspectos do cotidiano. Por meio de experimentos realizados com discentes e docentes,
observou-se que o Sr. Bohr possui boa aceitabilidade como ferramenta ludica para o
processo ensino-aprendizagem. Conclui-se, portanto, que o Sr. Bohr ¢ um sofiware
promissor no sentido de auxiliar o docente no ensino de quimica de forma ludica,
possibilitando ao discente assimilar o conteudo da disciplina e estabelecer relagdes com
o cotidiano, e aprender por meio do desafio, da recompensa e dos estimulos visuais.

Os enigmas desenvolvidos como temas geradores centralizam a discussao acerca
de um tema principal, aos quais todas as pistas estdo interligadas, de forma a relacionar
0s contetdos da quimica com assuntos do cotidiano dos discentes. Desta maneira a
contextualizacdo do conhecimento foi realizada valorizando a vivéncia do discente, j&
que tépicos do dia a dia estdo presentes no enigma e os contetudos da disciplina que sdo
relacionadas a esses topicos, nas pistas. Com a contextualizagdo, os discentes podem
perceber as relacdes existentes entre a teoria estudada e as situacdes de seu cotidiano e,
assim, compreender a importancia do estudo de tais conteudos.

Como trabalhos futuros, pretende-se expandir a utilizagdo do software a fim de
permitir também a alimentagdo da base dados com temas geradores mais abrangentes,
que possibilitem a discussdo de contetidos ndo apenas de quimica, mas também de
outras areas do conhecimento, como fisica e biologia, numa perspectiva interdisciplinar,
conferindo ao jogo maior potencial educativo. Ademais, pretende-se disponibilizar o
software em repositorios educacionais livres, permitindo ao docente a inser¢ao dindmica
de novas questdes, atendendo ao desejo manifestado pelos docentes, em reposta ao
questionario, de poder inserir suas proprias questdes no jogo.
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