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RESUMO

Este trabalho trata do desenvolvimento e avaliagdo pedagégica de um
jogo da memoéria digital, denominado Q-Memdria, que auxilia nos
processos de ensino e de aprendizagem a partir da Tabela Periddica
para alunos de Quimica do primeiro ano do ensino médio. O jogo foi
desenvolvido na plataforma Unity 3D, e avaliado por dezessete alunos
do primeiro ano do ensino médio de um IF. Foi usada a metodologia
pré-teste e pds-teste para avaliar o progresso da aprendizagem. O jogo
possui oito niveis crescentes de dificuldade, baseados em uma
sequéncia didatica preparada com base nos contetudos fundamentais
de Quimica, apresentando os trés tipos de aprendizagem significativa
descritas por Ausubel, trazendo pares de cartas com conceitos
associados, representagfes e proposicdes. Foi possivel aferir a
eficacia do Q-Memodria na aprendizagem significativa de conceitos
essenciais da disciplina. O modelo sequencial e hierarquico de
apresentacao das informacdes tornou possivel uma maior estabilidade
e clareza, levando os alunos a um melhor entendimento de conceitos
mais complexos, a partir dos conceitos mais simples apresentados.

Palavras-chave: Tabela periédica. Linguagem Quimica. Jogos
educativos digitais. Jogo da memoria. Aprendizagem significativa.

Q-MEMORIA: A DIGITAL GAME FOR
THE CHEMISTRY STUDY

ABSTRACT

This work deals with the development and pedagogical evaluation of a
game of digital memory, called Q-Memory, which assists in the teaching
and learning processes from Periodic Table for chemistry students of
the first year of high school. The game was developed on the Unity 3D
platform and evaluated by seventeen first-year high school students
from an IF. The pre-test and post-test methodology was used to
evaluate the learning progress. The game has eight increasing levels
of difficulty, based on a didactic sequence prepared based on the
fundamental contents of Chemistry, presenting the three types of
meaningful learning described by Ausubel, bringing pairs of letters with
associated concepts, representations and propositions. It was possible
to gauge efficacy of Q-Memory in meaningful learning of essential
concepts of the discipline. The sequential and hierarchical model of
presentation of information made possible greater stability and clarity,
leading students to a better understanding of more complex concepts,
from the simpler concepts presented.

Keywords: Periodic table. Chemical Language. Digital educational
games. Memory game. Meaningful learning.
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Q-memdria: um jogo digital para o estudo de Quimica

1 RESUMO DA DISSERTACAO

Este trabalho trata do desenvolvimento e avaliacdo pedagogica de um jogo da
memoria digital, denominado Q-Memdria, que auxilia nos processos de ensino e de
aprendizagem a partir da Tabela Periddica para alunos de Quimica do primeiro ano do
ensino meédio. Professores preparam suas aulas de acordo com o modo como acreditam
gue os alunos aprendem. Isso pode ser verificado a partir das diversas teorias de
aprendizagem, que se baseiam em diferentes principios epistemoldgicos. As principais
teorias de aprendizagem sdo objetivismo, behaviorismo, cognitivismo, construtivismo e
conectivismo. Uma ramificagdo da teoria cognitivista é a Teoria da Aprendizagem
Significativa. Essa Teoria, desenvolvida por David Ausubel, defende que os alunos
aprendem baseados em conhecimentos prévios sobre o assunto, presentes na estrutura
cognitiva, que podem receber novos conhecimentos que serdo sedimentados sobre os
primeiros. Este conhecimento € adquirido por um processo de aprendizagem baseado na
aquisicao, assimilacéo e retencdo. O Q-Memoaria foi desenvolvido na plataforma Unity 3D.
Para avaliacdo do jogo foram convidados dezessete alunos do primeiro ano do ensino
médio de um IF. Foi aplicado um pré-teste para medir os conhecimentos anteriores dos
alunos. Apos o uso do jogo foi aplicado um pds-teste para avaliar o progresso da
aprendizagem. Os testes foram comparados a partir da Analise de Diferenca de Escores,
com as notas do segundo teste sendo comparadas com as do primeiro. O jogo desenvolvido
possui oito niveis crescentes de dificuldade, baseados em uma sequéncia didatica
preparada com base nos contetdos fundamentais de Quimica. O jogo apresenta os trés
tipos de aprendizagem significativa descritas por Ausubel, trazendo pares de cartas com
conceitos associados, representacdes e proposicdes. Apds os experimentos, foi possivel
aferir a eficacia do Q-Memaria na aprendizagem significativa de conceitos essenciais sobre
Tabela Peridédica. O modelo sequencial e hierarquico de apresentacdo das informacdes
tornou possivel uma maior estabilidade e clareza, levando os alunos a um melhor
entendimento de conceitos mais complexos da disciplina, a partir dos conceitos mais

simples apresentados.
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