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AVALIAGAO DO JOGO SIMCITY NO ENSINO DE QUIMICA COM ALUNOS DO
ENSINO MEDIO EM SAO VICENTE DO SUL

EVALUATION OF THE SIMCITY GAME IN CHEMISTRY TEACHING WITH HIGH
SCHOOL STUDENTS’ IN SAO VICENTE DO SUL

Mauro Janner Martins', Roseclea Duarte Medina?

RESUMO

Este artigo apresenta um estudo acerca da percepgéo dos estudantes em relagdo a motivacdo, experiéncia
de interagcdo e impacto na aprendizagem do uso do jogo SimCity no ensino de Quimica. A atividade foi
desenvolvida com estudantes do 3 ano do Ensino Médio Integrado em Agropecuaria do Instituto Federal
Farroupilha — Campus S&o Vicente do Sul. Quanto a metodologia, foi utilizado o método de avaliagao
desenvolvido por Savi (2010) baseado no modelo de avaliagdo de treinamentos de Kirkpatrick (1994), nas
estratégias motivacionais do modelo ARCS (KELLER, 2009), na area de experiéncia do usuario
(TAKATALO, 2010) e na taxonomia de objetivos educacionais de Bloom (1956). Os resultados obtidos
foram satisfatérios de modo geral com destaque para alguns itens relacionados a motivagao, como Atengao
e Confianga. Também os itens Desafio e Divertimento que compde a experiéncia do usuario, destacaram-se
positivamente. Quanto a percepcgédo de estar construindo conhecimentos em Quimica, apenas a metade dos
alunos entenderam desta forma, porém, nos textos elaborados pelos estudantes ao final da atividade fica
evidente a aplicagdo dos conhecimentos nas estratégias do jogo. Desta maneira a utilizagdo do jogo foi
considerada eficaz na construgdo de conhecimentos em Quimica, bem como o método de avaliagéo
utilizado proporcionou a eficiéncia necessaria para a realidade do professor.

Palavras-chave: Jogos digitais. Ensino de Quimica. SimCity. Tecnologias de Informag&o e Comunicag&o.

ABSTRACT

This paper presents a study about students' perception regarding motivation, interaction experience and
impact on learning when using the SimCity game in Chemistry teaching. The activity was developed with
students from the 3" grade of High School Integrated to Agriculture course of Instituto Federal Farroupilha -
Campus Sao Vicente do Sul. As methodology, it was employed the evaluation method developed by Savi
(2010) based on the Kirkpatrick (1994) training evaluation model, the ARCS motivational strategies model
(KELLER, 2009), the user experience area (TAKATALO, 2010) and the Bloom's (1956) educational
objectives taxonomy. In general the results were satisfactory, highlighting some motivation items, such as
attention and trust. Also, the challenge and fun items that compose the user experience, have highlighted
positively. About the perception of building chemistry knowledge, only a half part of the students understood
on this way, however, in the texts written by the students at the end of the activity it is clear the application of
knowledge in the game strategies. In this way, the use of the game was considered effective in the
construction of chemistry knowledge, as well as the evaluation method used provided the necessary
efficiency for teacher's reality.

Keywords: Digital games. Chemistry teaching. SimCity. Information and Communication Technologies.

1 INTRODUGAO

Vivenciamos um contexto de evolucdo quase que exponencial das Novas

Tecnologias, com o surgimento de diversas redes sociais que influenciam o modo como
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interagimos com as outras pessoas e o mundo. Observando o que diz Kenski (2004, p.92)
‘um novo tempo, um novo espacgo e outras maneiras de pensar e fazer educacao sao
exigidos na sociedade da informagao”.

Desta maneira, faz-se necessario superar o abismo existente entre o ensino do
século XIX ainda praticado nas escolas e a realidade do estudante do século XXI,
considerados “nativos digitais”. As novas tecnologias podem contribuir para as
metodologias utilizadas na pratica educacional, em especial os jogos digitais, que
segundo Moita (2011, p.140) “permitem que as metodologias sejam reelaboradas e
reconstruidas, para propiciar maior interagao entre alunos e professores, no decorrer do
processo de ensino e aprendizagem, rompendo, assim, a limitagdo das relagbes
professor-aluno e teoria e pratica”.

No mesmo sentido, entender como avaliar determinado jogo para fins didaticos
possui grande importancia, visto que este além de tornar alguma atividade mais
interessante também deve cumprir com finalidades de ensino e aprendizagem. Neste
sentido busca-se responder a alguns questionamentos, tais como: os jogos podem
contribuir para construgdo de conhecimentos em Quimica? Estes tornam o Ensino de
Quimica mais interessante e eficaz? Como realizar atividades que contemplem o uso de
jogos em sala de aula?

Assim, o objetivo deste trabalho é obter a percepg¢ao dos estudantes em relagéo a
motivacgéo, experiéncia de interagdo e impacto na aprendizagem no uso do jogo SimCity.
Como objetivos especificos: utilizar o jogo em atividades de ensino e aprendizagem com
alunos do 3° ano do Ensino Médio Integrado; avalia-lo como instrumento de Ensino na
disciplina de Quimica.

O presente artigo esta apresentado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta uma
revisdo bibliografica acerca do uso de jogos na educagdo bem como a avaliagdo dos
jogos digitais no processo de ensino aprendizagem; a seg¢do 3 aborda a metodologia
utilizada na pesquisa; ja na segédo 4 sao descritos os resultados da atividade realizada

com a utilizag&o do jogo SimCity, e na quinta segéo sao feitas as consideragdes finais.

2 JOGOS DIGITAIS E AVALIAGAO NO ENSINO DE QUIMICA

Nesta segdo é abordado o tema jogos digitais na educagédo, logo apos é
apresentado o jogo SimCity e finalmente o método utilizado em sua avaliagdo como

instrumento pedagogico.



2.1 JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO

A utilizagdo de jogos digitais pode contribuir para que o processo de ensino e a-
prendizagem deixe de ser burocratico e realizado de maneira passiva para uma forma
mais divertida e que o estudante seja protagonista de seu desenvolvimento. Quando bem
planejada a utilizagdo do jogo permite que o estudante construa seu conhecimento levan-
do em consideragao suas particularidades, tendo que julgar situagdes levando em consi-
deragdo muitas variaveis até a tomada de decisdo como relata Moratori (2003, p.9):

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois
propicia um desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, afetiva, lin-
guistica, social, moral e motora, além de contribuir para a construgdo da autono-
mia, criticidade, criatividade, responsabilidade e cooperagdo das criancas e ado-
lescentes.

Autores como Prensky (2012) acreditam que as geragdes futuras tenderdo para
uma educagdo baseada em caracteristicas naturais de aprendizagem, como as contidas
em jogos digitais. Pois os jogos escolhidos tendem a ser divertidos, estdo intimamente
vinculados a cultura de geragdes mais jovens e sdo extremamente versateis podendo ser
utilizados para o desenvolvimento de diferentes disciplinas, habilidades e informagdes.

Especificamente no ensino de Quimica,

[...] a insercéo dos recursos tecnolégicos, no ambiente escolar, através da utiliza-
¢éo do jogo digital, enquanto recurso didatico para o ensino de quimica, da condi-
¢cOes para que o professor trabalhe com os alunos varios fatores, como o prazer
de aprender brincando; diagnosticar criticamente a realidade; o conteudo cognitivo
e simbdlico; a capacidade de memoaria; a coordenacgao visual e motora; a criativi-
dade etc. (MOITA, 2011, p.142).

Desta maneira, para que a atividade com jogos digitais tenha sucesso na constru-
¢ado de conhecimentos em Quimica € imprescindivel que o professor escolha o jogo ade-
quado para atender suas proprias expectativas e principalmente do estudante, pois néo
adianta utilizar um jogo que seja mondétono e pouco atrativo, que este sera tao ineficaz
como as praticas tradicionais.

No mesmo sentido, o docente deve adotar uma metodologia que possibilite a inser-
¢ao de tecnologias e também que relacione os conhecimentos de Quimica com o cotidia-
no do estudante. Pois, conforme descreve Moita (2011, p.135)

A adocéo dos recursos tecnoldgicos na pratica educativa da disciplina de quimica
requer um planejamento, cuja metodologia esteja centrada na realidade da vida e
no social. Destarte, a metodologia empregada pelo professor tera por meta
envolver o aluno no estudo da quimica, por meio da analise e da elucidagao dos



fendmenos do mundo natural e virtual com as quais apreenderdo os contornos das
questdes socioambientais. Nesse sentido, a educagdo cumprira sua fungéo social,
uma vez que o ensino proposto ndo se limita a mera “transmissao” dos conteudos
e das abordagens tratados pela disciplina. A aprendizagem serd desenvolvida
através de uma postura metodoldgica que se insere na vida dos alunos e os liga
ao contexto tecnologico.

Assim a utilizagdo de um jogo, mesmo que este ndo tenha sido primordialmente
desenvolvido para atividades educativas, pode ser utilizado com sucesso para tal pratica,
como o jogo SimCity, o qual foi utilizado para a atividade pedagogica descrito neste artigo.

Portanto, a seguir apresentam-se algumas caracteristicas acerca desse jogo.
2.1.1 O jogo SimCity

O Jogo SimCity BuildIt® é a versdo para dispositivos méveis do classico jogo de
mesmo nome utilizado em computadores desde 1989, criado pela empresa Maxis e
distribuido pela Eletronic Arts, tratando-se de um jogo gratuito de simulagao, que tem por
objetivo principal criar, construir e gerenciar uma cidade.

Em sua tela principal, é possivel acompanhar o desenvolvimento da cidade
observando uma série de dados como popularidade, nivel da cidade, numero de
habitantes e recursos financeiros disponiveis. Também nesta tela encontram-se os menus
para construcdo das mais diversas instalagbes como casas, industrias e estruturas de

servigos publicos diversos, conforme observado na Figura 1.

Figura 1 — Tela captura do jogo SimCity
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Fonte: Jogo SimCity.

*0 jogo esta disponivel no enderecgo eletrénico: http://www.simcity.com/




Um dos pontos com grande potencial para uso pedagogico é que cada decisao
tomada pelo jogador tem uma influéncia sobre a cidade, que pode ser acompanhada em
seus dados de administracdo, bem como na reacao dos moradores, como apresentado na

Figura 2.

Figura 2 — Reagédo dos personagens do jogo

Queremos ter orgulho da
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jeito que eu gosto!

N&o tenho nada contra a

Fonte: Jogo SimCity.

Esta caracteristica foi explorada no desenvolvimento da atividade, para verificar se
os estudantes percebiam a relagdo dos temas estudados na disciplina de Quimica com
suas escolhas durante o jogo, e esta descrita nos resultados deste artigo.

Os conteudos de Quimica, previamente trabalhados com os alunos, abordaram os
temas de fontes de energia convencionais, uso de petroleo e derivados, fonte de energia
alternativas, ciclo do atomo de carbono, problemas ambientais e gases poluentes como
CO, (Diéxido de Carbono), NyOx (Oxidos de Nitrogénio) e SOx (Oxidos de Enxofre).
Esses conhecimentos s&o necessarios para que o aluno consiga um bom desempenho no
jogo, pois ao planejar a sua cidade ele precisa decidir quais fontes de energia serao
utilizadas, local mais adequado para instalar industrias, obter matéria-prima para gerar
produtos como plastico (derivados de petréleo), construir parques com areas verdes,

realizar tratamento de agua e esgoto, recolhimento de lixo, dentre outros.

2.2 AVALIACAO DE JOGOS DIGITAIS

Realizar uma boa avaliagdo do jogo escolhido torna-se um momento impar no

desenvolvimento da atividade, exigindo do professor um bom momento de planejamento e



pesquisa. Além disso, utilizar um modelo que proporcione rapidez com que a avaliagcao
possa ser realizada torna-se caracteristica imprescindivel para escolha do modelo a ser
utilizado, considerando a realidade do professor brasileiro.

Neste sentido, para avaliagdo do jogo pesquisado foi utilizado o modelo
desenvolvido por Savi (2010) que em seu trabalho propde um modelo para a avaliagéo de
jogos educacionais baseados no modelo de avaliagdo de programas de treinamento de
Kirkpatrick (1994), que foca na reagdo dos alunos ao utilizarem um jogo educacional
observando sua satisfagdo em jogar; nas estratégias motivacionais do modelo ARCS de
Keller (2009), que busca avaliar a atengao, relevancia, confianga e satisfagdo do usuario
ao utilizar o jogo; e também, na area de experiéncia do usuario de Takatalo (2010), que
observa a imersao, a interacdo social, o nivel de desafio, a diversao, o controle e a
competéncia. E por fim, utiliza parte da taxonomia de objetivos educacionais de Bloom
(1956) que leva em consideragdo o conhecimento, a compreensdo e a aplicacédo dos
assuntos apresentados no jogo em questéo, conforme a Figura 3.

Este modelo busca avaliar se o jogo: a) motiva os estudantes a utilizarem o recurso
como material de aprendizagem, b) proporciona uma boa experiéncia nos usuarios, c) se

gera uma percepgao de utilidade educacional entre seus usuarios.

Figura 3 — Esquema do modelo de avaliagao de jogos educacionais
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Fonte: adaptado de Savi (2010)



Para abordar os itens apresentados o autor desenvolveu um questionario com 45
questdes que buscam obter informacdes acerca da percepcdo dos estudantes apds
testarem o jogo. Este modelo de questionario utiliza uma escala Likert de 7 pontos que

varia entre “discordo fortemente” a “concordo fortemente”.

2.3 TRABALHOS CORRELATOS

Lima e Rodrigues (2016) utilizaram uma versao baseada no método de Savi (2011)
para avaliar o jogo Lei de Mendel utilizado para o desenvolvimento de conhecimentos na
area de genética mendeliana. Assim como Lopes et al (2012) avaliaram o jogo /InspSoft
utilizado para ensino de Engenharia de Software que simula uma inspegdo em uma
empresa da area.

Em relagdo a utilizacdo do jogo em questdo, Simcity, muitos trabalhos s&o
encontrados na area de ensino de Geografia como em Pina e Leal (2009) que o utilizaram
como ferramenta para discussao sobre o uso e ocupacgao do solo. E um trabalho na area
de ensino de Matematica realizado por Mendes (2006) que o utilizou como fomentador
para o desenvolvimento de resolucdo de problemas e construgdo de conceitos

matematicos.

3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Quanto a abordagem esta pesquisa € classificada como qualitativa, e quanto a
natureza, como pesquisa aplicada, pois seu interesse é pratico e deseja-se que 0s
resultados sejam utilizados na solugdo de problemas que ocorrem na realidade
(MARCONI, 2006). Em relagcé&o aos objetivos trata-se de uma pesquisa exploratéria, pois
busca proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito (GIL, 2007). E finalmente, quanto aos procedimentos trata-se de uma pesquisa
de campo que se caracteriza pelas investigagbes em que, além da pesquisa bibliografica
e/ou documental, se realiza coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes
tipos de pesquisa (FONSECA, 2002).

A pesquisa foi realizada nas dependéncias do campus Sao Vicente do Sul do
Instituto Federal Farroupilha, com 23 alunos de uma turma de 3° ano do Ensino Médio
Integrado em Agropecuaria, com idades entre 16 e 18 anos. Estes estudantes possuiam



smartphones e grande familiaridade com o uso de jogos digitais, além de acesso a
Internet disponibilizada pela instituicdo de ensino.

A atividade foi realizada em sala de aula durante 5 periodos de 50 minutos
divididos em 2 dias. Inicialmente foi apresentado o jogo SimCity e solicitado que este
fosse instalado, apos este momento foi pedido aos estudantes que comegassem a jogar
durante a aula, sendo que era permitida a troca de informagdes com os demais colegas,

como é ilustrado na Figura 4.

Figura 4 — Alunos jogando o jogo SimCity

Fonte: MARTINS, M. J., (2017)

Com a realizagdo das praticas envolvendo o jogo digital os estudantes
responderam ao questionario disponibilizado no grupo da turma na rede social Facebook,
o qual foi construido na ferramenta “Formularios do Google”, utilizando uma escala Likert
de 7 pontos que varia entre “discordo fortemente” a “concordo fortemente”.

O questionario fechado, composto por 45 questdes afirmativas, buscou obter
informagdes acerca da percepgéo dos alunos em relagéo ao uso do jogo como ferramenta
de ensino de Quimica, avaliando principalmente no que diz respeito a motivagao,
experiéncia, interacido e construcdo de conhecimentos.

Ao final os alunos elaboraram uma redacdo na qual deveriam escrever suas
impressdes sobre 0 jogo e a relagdo com os assuntos desenvolvidos na disciplina até o

momento.

4 RESULTADOS

Nesta secao sdo apresentados os resultados obtidos por meio do questionario

eletrénico construido com a ferramenta de formularios do Google. Os alunos levaram

entre 10 e 15 minutos para responderem as 45 questdes, e utilizaram o restante da aula



para elaborar a redagdo que visava averiguar sua compreensao sobre os assuntos
discutidos nas aulas e a relagdo com o jogo.

Como primeiros resultados observa-se a percepcao dos estudantes em relacédo a
sua motivagcdo de jogar e no quesito Atencdo, conforme Grafico 1, observou-se alta
concordéncia em relagdo ao design da interface e ao interesse inicial pelo jogo, sendo
gue a soma das alternativas concordantes representaram 74% e 83% respectivamente,
evidenciando algo que ja era esperado por se tratar de um jogo consolidado no mercado e

pelo perfil dos alunos que, em sua maioria costumam utilizar jogos digitais.

Grafico 1 — Atencao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

No quesito Relevancia, observando o Grafico 2, as respostas das alternativas
concordantes somaram, respectivamente, os valores 65%, 74%, 57%, 43% e 65%, sendo
interessante observar que, a quarta questdo obteve um indice maior de neutralidade
totalizando 30%. Fato que pode estar relacionado com o formato do jogo que n&o aborda

um assunto especifico vinculado diretamente a disciplina de Quimica.



Grafico 2 — Relevancia
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Quanto ao quesito Confiangca, Grafico 3, a maioria dos estudantes demonstrou
grande discorddncia em relacdo as afirmativas negativas, sendo obtidas,
respectivamente, as porcentagens 83%, 83%, 91%, 78% e 91%, demonstrando a

qualidade do jogo em relagéo a facilidade de joga-lo.

Grafico 3 — Confianca
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.



Observando o quesito Satisfagdo, Grafico 4, obteve-se as seguintes somas das
porcentagens concordantes: 70%, 57%, 61% e 48%, respectivamente, sendo interessante
observar a relativamente baixa concordancia com o item que trata do sentimento de
realizagdo com o cumprimento das tarefas do jogo. Este fato pode ser explicado
observando que as tarefas a serem realizadas dependem de tempo e resultados prévios
para terem sequéncia, sendo necessario mais que os periodos de aula destinados a

atividade.

Grafico 4 — Satisfagao

Satisfagdo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Quanto aos quesitos relacionados a experiéncia do usuario, de maneira geral, o
jogo foi considerado divertido e desafiador pelos estudantes.

Considerando o item Imersdo, Grafico 5, foram obtidos, respectivamente, 52%,
43%, 83%, 43%, 52% e 83% de concordancia com as afirmativas apresentadas. Sendo
interessante observar que uma parte expressiva da turma, 43%, em alguns momentos
pensaram em desistir do jogo, fato explicado pelos estudantes devido as exigéncias para
manter bons indices de administracao.

No mesmo sentido, houve uma concordancia relativamente baixa em relagdo a
afirmativa -“Me senti mais no ambiente do jogo do que no mundo real.” Este pode ser
explicado devido a forma que foi organizada a atividade sendo estimulada a troca de
informacdes e experiéncias entre os alunos durante o jogo.

Em relag&o ao estimulo de aprender com jogo obteve-se uma concordéncia média
em relacdo a afirmativa, 52%, fato que pode ser explicado por ndo se tratar de um jogo

especifico de Quimica, e dessa maneira ndo ser vinculado a aprendizagem.



Grafico 5 — Imerséao

Imersao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Quanto ao item Desafio, Grafico 6, obtiveram-se os valores 74%, 70%, 70%, 61%,
48%, demonstrando boa concordancia com a maioria das afirmativas. Chama atencao a
baixa concordancia quanto a afirmativa — “Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou
entediado", quando questionados sobre tal respostas os estudantes afirmaram que o jogo

exigia certa paciéncia até que os produtos estivessem prontos deixando-os ansiosos.

Grafico 6 — Desafio

Este jogo & adequadamente Desafio
desafiador para mim, as tarefas
ndo sdo muitofaceis nem muito
dificeis.

O jogooferece novos desafios
num ritmo apropriado.

Minhas habilidades melhoraram
gradualmente com a superacio
daos desafios.

O jogome manteve motivado a
continuar utilizando-o.

Eu gosiel do jogo e nao me
senti ansioso ou entediado.

0% 20% 40% 60% BO% 100%

Hl N2 EH3 B4 W5 me 17

Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.



No Grafico 7 é avaliado se os estudantes atingiram os objetivos do jogo por meio
de suas habilidades sendo obtidos, respectivamente, os valores concordantes com as
afirmativas de 65%, 61%, 52% e 61%. Nota-se que a afirmativa —“Eu alcancei
rapidamente os objetivos do jogo” foi a menos concordante, esta percepg¢ao pode estar
associada a quantidade de decisbes que devem ser tomadas e que geram consequéncias
como impopularidade do gestor com os cidadaos do jogo.

Grafico 7 — Habilidade/ competéncia

Habilidade /| Competéncia

Senti que estava tendo progresso

durante o desenrolar do jogo. ' ' '

e senti competente.

Eualcancei rapidamente os objetivos
do jogo.

e senti bem sucedido.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Em relacao a Interacao Social, Grafico 8, obteve-se 61%, 65% e 43% de respostas
concordantes. Nota-se que um grupo expressivo, 48%, de estudantes discorda em
relacao a afirmativa —“Senti que estava colaborando com outros colegas”, fato que deve
ser considerado para o planejamento de atividades futuras com o jogo.

Grafico 8 — Interagao Social

Interagéo Social

O jogo suporta a interacdo social
entre os jogadares.

A colaboracdo no jogo ajuda a | |
aprendizagem.

Sentique estava colaborando com |
outros colegas.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.



Quanto ao Divertimento provido pelo jogo, Grafico 9, foram obtidos,
respectivamente, os valores 30%, 22%, 70%, 70%, 35% e 52% de concordancia com as
afirmativas. Chama ateng¢do a grande concordancia com a afirmativa “Algumas coisas no
jogo me irritam’, 70%, mas contraditoriamente quando perguntados se jogariam
novamente, também 70 % dos estudantes afirmaram que sim. Este fato pode ser
explicado por varias mengdes nos textos entregue pelos estudantes, em relacédo a

reclamacao constante dos “cidadaos” em relagado a administragao.

Grafico 9 — Divertimento

Divertimento

Achei o jogo meio parado.

Fiquei torcendo para o jogo
acabar logo.

Algumas coisas do jogo me
irritaram.

Eujogaria este jogo novamente.

Cluando interrompido, fiquel
desapontado que o jogo tinha
acabado.

Eu gosto de ufilizar este jogo
por bastante tempo.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Por fim, quanto ao entendimento sobre o conhecimento desenvolvido foram obtidos
os valores 52%, 48% e 43% de concordancia com as afirmativas, como pode ser visto no
Gréafico 10. E interessante observar que na primeira e segunda questdo existem muitos
estudantes que assumiram uma posi¢cao de neutralidade, 30% e 26%, em relacdo as
afirmativas. Este fato pode estar relacionado ao pouco uso de jogos no dia-a-dia da
escola, revelando certa descrenga por parte dos estudantes quanto a construcdo de

conhecimentos com atividades ludicas.



Grafico 10 — Conhecimento

Conhecimento

Depois do jogo sinto que consigo |
aplicar melhor  os  temas
relacionados com a disciplina.

Depois do jogo  consigo
compreender melhor os temas da
disciplina apresentados no jogo.

Depois do jogo consigo lembrar de
mais informag@es relacionadas a
disciplina apresentado no jogo.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

Buscando melhorar a avaliagéo realizada do jogo SimCity foi solicitado aos alunos
gue escrevessem uma redagao com suas impressdes sobre 0 mesmo, principalmente em
sua relagdo com a disciplina de Quimica. Os seguintes trechos s&o representativos e
foram recorrentes em 18 dos 23 textos elaborados, e estdo apresentadas no Quadro 1:

Quadro 1 - Trechos retirados dos textos elaborados pelos alunos

- “..pode-se relacionar principalmente com o que observamos hoje na sociedade, por
exemplo, poluicdo gerada por carros e fabricas com o uso de derivados de petroleo.”
-“..percebi que a populacéo ficava mais feliz perto de parques e longe de industrias,
porque ha muita liberacdo de gases poluentes, como gas carbbnico, que pode ser
absorvidos pelas arvores dos parques...”

-“...também temos a relacdo de como produzir energia, qual € mais rentavel e qual é
mais ecologica...podemos escolher a termoelétrica ou a edlica...”

-“...achei interessante na fabricacdo dos materiais que cada um tem um determinado
tempo de fabricacdo e que um depende de uma matéria-prima como estudamos com o

petroleo.”

Fonte: redagdes elaboradas pelos alunos




Observa-se uma boa relagdo com os temas discutidos previamente como obtencao
de matérias primas para uso na industria, fontes de energias convencionais e alternativas;

problemas ambientais e ciclo do carbono.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Acerca da utilizacdo do jogo SimCity como instrumento didatico em Quimica e
posterior avaliagao, a percepg¢ao da maior parte dos estudantes foi positiva, destacando
os itens atencdo e confiangca componentes do quesito motivagdo, assim como os itens
desafio e divertimento que compde o quesito experiéncia do usudrio. E interessante
observar que um consideravel numero de estudantes ndo entendeu que estava
construindo conhecimentos em Quimica, no entanto, nos textos elaborados pelos
estudantes ao final da atividade fica evidente a aplicagdo dos conhecimentos nas
estratégias do jogo.

Quanto ao método de avaliagdo, este se mostrou adequado sendo de rapida
aplicacao e facil interpretacdo. Também o instrumento de “formularios do Google” se
apresenta como uma tecnologia que contribui muito para a organizagao das atividades
didaticas e pedagogicas dos docentes, pois além de ser gratuita e de facil manuseio
propicia um rapido acesso e processamento dos dados.

E por fim, mas ndo menos importante, a experiéncia de conduzir uma atividade
diferenciada usando um jogo digital foi enriquecedora para este professor e, incrementada
com a seguranga de avalia-lo corretamente, contribuiu para tornar o ensino de Quimica

mais atrativo e estimulante para os estudantes.
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