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Nos udltimos anos, pesquisadores interessados no ensino de Quimica vém discutindo
sobre como tornar as disciplinas relacionadas 2 Quimica mais atraentes. E fato, por
exemplo, que a natureza extremamente abstrata do conteddo, gera, na maioria das vezes
o desinteresse e a falta de estimulo, em cursos que nio tem a Quimica como um fim,
como por exemplo, Medicina e Odontologia [Azevedo 2005]. Tais pesquisas t€ém focado
em novas formas de ensino, baseadas no avanco da tecnologia da informacao, ambientes
virtuais de Ensino/Aprendizagem, redes sociais e games [Crisp et al, 2011; Antonoglou,
Charistos e Sigalas 2011], buscando se aproximar da maneira como as geracdes atuais
trabalham seu processo de aprendizagem.

As disciplinas de Quimica requerem uma aten¢do € um comprometimento por
parte dos alunos, devido a complexidade e abstracdo de seus conceitos [Crisp et al
2011]. O processo de Ensino/Aprendizagem de Quimica requer uma capacidade criativa
do aluno para, por exemplo, imaginar como € a estrutura de um dtomo. Esta necessidade
ndo se restringe ao ensino médio, € os mesmos problemas sdo detectados no ensino
superior [Antonoglou, Charistos e Sigalas 2011]. E necessdrio criar mecanismos ou
utilizar tecnologias que auxiliem o aluno no desenvolvimento da capacidade de
construcdo representativa de circunstancias ou modelo, em questdes que necessitam de
compreensao de conceitos abstratos [Crisp et al 2011].

Dentro deste cendrio, Jenkins et al (2006), com o projeto New Media Literacies
(NML), desenvolvido no MIT, pesquisam as habilidades e competéncias necessdrias
para que os jovens possam participar adequedamente do mundo de hoje. Com a cultura
da participacdo, o envolvimento na comunidade tornou-se mais importante do que a
expressao individual. Quase todas as novas habilidades envolvem colaboragdo. A lista
de habilidades proposta pelo NML inclui: espirito de jogador; performance; simulagdo:
habilidade de interpretar e construir modelos dindmicos de processos do mundo real;
apropriacdo; multitarefa; cognicdo distribuida; inteligéncia coletiva; senso critico;
navegacdo transmidia; networking; negociacdo; e visualizacdo. A maioria destas
habilidades, segundo Mattar (2010), tem sido muito pouco ensinada nas escolas e muito
mais praticada pelos jovens nos momentos de lazer, em games e mundos virtuais. Ainda
segundo o autor, 0 modo de funcionamento dos games € semelhante a0 modo como as
novas geracdes aprendem.
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Games geram envolvimento como nenhuma outra midia, o que se deve a varios
fatores: diversdo, jogo, regras e estrutura, objetivos, interatividade, resultados e
feedback, fluxo, dentre outros. Para Prensky (2007), os principios do aprendizado
baseado em games seriam: € divertido, as pessoas se consideram jogagores, mais do que
aprendizes, € viciante, as habilidades do jogador progridem conforme ele joga, € 0 jogo
encoraja reflexao sober o que esta sendo aprendido.

Segundo Mendes (2012), no caso do processo de Ensino/Aprendizagem,
tradicionalmente, o conteido é apresentado aos alunos de uma forma unidirecional seja
sob a lideranca de um professor ou até mesmo através de um portal de e-Learning, o
aluno recebe o conteido e o processa individualmente ou em pequenos grupos. O
progresso dos alunos é mediado pela atribuicdo de notas individuais. Um dos grandes
desafios de qualquer educador é motivar o interesse dos alunos e o progresso da turma.
Neste contexto temos o processo de Gamification, ou seja, a aplicacdo de mecanicas de
games em aplicativos e/ou ambientes cujo objetivo principal ndo € o entretenimento,
tendo como finalidade engajar o usudrio [Cohen 2011]. Segundo Cohen (2011),
Gamification é o processo de utilizar mecanicas e conceitos de games para envolver o
publico e resolver problemas. Nao quer dizer necessariamente a obrigatoriedade de
desenvolver um game, mas aplicar as caracteristicas que tornam os jogos envolventes
em produtos e servicos.

Ainda segundo Mendes (2012), a aplicacdo de Gamification no processo de
Ensino/Aprendizagem pode fazer com que os alunos sejam motivados a cumprir
determinadas tarefas ou gincanas para atingir os objetivos do curso. Mais ainda, as
tarefas podem incentivar e promover maior interacao entre os alunos, possibilitando um
desenovlvimento harmonioso da turma como um todo, com metas sendo atingidas de
maneira coletiva e ndo somente através de notas individuais. Desta forma, em vez de ser
um treinamento unidirecional, pode-se direcionar os alunos a trocarem experiéncias e
conhecimento, tornando o processo mais dinamico e atrativo. De acordo com Cohen
(2011), o aprendizado baseado em Gamification ainda esta em estado experimental.
Ainda existem muitas dividas se as mecanicas de um game podem ser mais eficazes que
apresentacdes lineares de conteido educacional. A Unica coisa que se pode dizer com
certeza € que a quantidade de experiéncias em busca de uma resposta para esta divida
tente a aumentar cada vez mais [Lee e Hammer 2011].

Dentro deste contexto, um ambiente de ensino de Quimica Organica baseado em
Gamification foi proposto. O tema do jogo sdo as reacdes bésicas da quimica organica
como adi¢do e substituicdo e tem como foco alunos calouros das universidades. O
enredo que permeia o processo de ensino/aprendizagem baseia-se em um professor de
quimica e seu aprendiz, que deve cumprir as tarefas que o professor lhe passa (todas
relacionadas a como ocorre o processo de adicdo nos compostos organicos). Caso o
aprendiz consiga cumprir as tarefas passadas pelo professor ele podera ter férias mais
longas. As tarefas apresentam relagdes com o dia a dia da pessoal, como por exemplo, o
professor precisa ir até o centro da cidade para uma reunido mas seu carro movido a
alcool estd na reserva, entdo a tarefa do aprendiz € produzir o combustivel necessario.
Sendo assim, ele precisa saber qual é o combustivel, de que ele é composto e como é
possivel produzi-lo. S6 que para esta tarefa ele tem um tempo associado. Caso estoure o
tempo, ele terd mais um dia de trabalho a cumprir, ou seja, menos um dia em suas férias.
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