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RESUMO
O ensino de química em muitas universidades é afetado pela ausência de laboratórios apropriados, além da dificuldade de acesso a este local para realização de atividades práticas, e isso prejudica a formação do estudante, pois muitas reações químicas precisam necessariamente ser observadas, analisadas e manipuladas, para que o aluno realize associações entre a teoria e a prática. Nesta situação, os jogos digitais são uma forma eficaz de suprir a necessidade do espaço físico, pois a simulação virtual é semelhante ao laboratório real, além do fato de em um jogo online não vai haver falta de materiais, nem correr risco de acidentes, e o jogador pode entrar na hora que quiser. Por estes motivos este trabalho avaliou, através de um instrumento de avaliação de jogos eletrônicos educativos, um jogo de laboratório virtual (LabTecA), com a intenção de aplicar este jogo no ensino da química. 
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INTRODUÇÃO 
 A monitoria, como ferramenta de ajuda aos estudantes, deve sempre procurar abordar novos métodos de ensino, de forma a contribuir para a didática do ensino da disciplina. A disciplina de Química Analítica II é ofertada no 3° semestre do curso de Farmácia da Faculdade Metropolitana da Grande Fortaleza (Fametro), e é uma das divisões da química analítica. A química analítica tem por objetivo a análise quantitativa, que é o estudo de métodos para a separação e determinação da quantidade de um componente em uma mistura ou solução, e uma de suas aplicabilidades é no setor farmacêutico(SKOOG, 1997).
No meio acadêmico, iniciativas têm sido desenvolvidas para auxiliar os alunos nos seus estudos, e uma dessas iniciativas é a monitoria. Esta consiste em aulas que reforcem o que foi ensinado em sala pelo professor, sendo feito por um aluno, que tenha facilidade com determinada disciplina, e que possa ajudar os estudantes a melhorar ainda mais a situação de ensino-aprendizagem, pois muitas vezes os alunos apresentam dificuldades no seu entendimento. Logo, a função do monitor de Química Analítica II é o esclarecimento de dúvidas e realização de exercícios tanto em sala de aula como em laboratório, além de reforçar o conteúdo para os alunos, melhorando assim seu entendimento. A monitoria tem um papel fundamental no meio acadêmico, para o professor, que tem um apoio no desenvolvimento e aperfeiçoamento de algumas atividades, para os alunos, que são beneficiados com o acompanhamento no processo de aprendizagem, e para o próprio monitor, que obtém um crescimento pessoal, profissional e acadêmico, tem uma experiência na área docente, além de aprofundar seus conhecimentos na área específica (MATOSO, 2013).
Com o passar do tempo, começou-se a reconhecer a necessidade de mudança nos métodos de ensino, tanto nas aulas, como na monitoria. Essa necessidade se dá pela dificuldade que muitos alunos apresentam em aprender, pela falta de interesse de buscar outros meios de estudar (como a falta de interesse pelas monitorias, por exemplo) além do fato de a sociedade atual estar cada vez mais moderna, estimulando a busca de ferramentas novas para a educação para melhorar a aprendizagem dos alunos. Na tentativa de vencer esses desafios, uma das ideias criadas, pensando nessa inovação, foi o uso de jogos para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Um desses jogos voltados para o ensino de Química Analítica II, que é analisado nesse trabalho, é o jogo LabTecA (Laboratório de Técnicas Analíticas) que tem por objetivo o aprendizado lúdico de química analítica em um laboratório virtual 3D.
O jogo educacional de simulação LabTecA foi desenvolvido no Laboratório de Objetos de Aprendizagem (LOA) da Universidade Federal de São Carlos (UFSCar), e o projeto do jogo foi idealizado a partir de uma demanda de uma professora de Química Analítica: Profª Drª Maria Teresa Mendes Ribeiro Borges. O projeto visa proporcionar experiências lúdicas de aprendizagem, onde o jogador pode explorar o uso dos objetos do laboratório (vidrarias, equipamentos, reagentes) para praticar experimentos que são propostos ao longo do jogo, tudo isso por meio de um ambiente virtual, aberto para computador (OTSUKA et al., 2015). Deste modo, o jogador tem a oportunidade de experienciar práticas de laboratório de química, que por vezes são inacessíveis, devido à falta de acesso a qualquer momento às instalações, além do uso limitado dos laboratórios físicos, devido à grande quantidade de alunos, que frequentemente torna inviável atividades práticas que pretendam utilizar equipamentos e materiais específicos.
A aplicação de um método de avaliação é indispensável para definir se o jogo pode ser utilizado em um processo educacional, em que momento deve ser utilizado, e se será capaz de proporcionar ao aluno o grau de contribuição que se intenciona. Pois em determinadas situações, no lugar de trazer benefícios, o jogo pode prejudicar o aluno em seu aprendizado. Embora os jogos educacionais possam ser uma técnica capaz de melhorar a aprendizagem, muitas vezes não se conhece direito o grau de contribuição que estes possam trazer. Hays (2005) comenta que em muitos casos a decisão em se aplicar jogos educacionais é baseada em suposições de seus benefícios, ao invés de ser fundamentada em avaliações mais formais e concretas. É necessário avaliar o jogo virtual, não apenas em características técnicas de qualidade, mas também características ligadas ao processo educacional. Logo, neste trabalho serão avaliados aspectos técnicos e aspectos pedagógicos, utilizando um instrumento de avaliação desenvolvido e validado pela autora Geovanna Cristina Falcão Soares Rodrigues (2014).
Dado o exposto nesta introdução, o objetivo deste trabalho foi avaliar a aplicação do LabTecA como metodologia alternativa do ensino de química.
METODOLOGIA
O presente estudo é qualitativo e tem como objetivo avaliar o jogo LabTecA através de um método avaliativo. O instrumento de avaliação que foi adaptado para ser utilizado neste trabalho, foi desenvolvido e validado pela autora Geovanna Cristina Falcão Soares Rodrigues, na sua dissertação “Instrumentos para avaliação de jogos eletrônicos educativos do ensino fundamental I”(2014). Nos aspectos técnicos foram avaliados diversos parâmetros como: as instruções de jogo, a compatibilidade com os sistemas, as ferramentas e funções, o site do jogo, sessão para opiniões, sucesso na execução, se é possível “parar” ou “voltar” durante a partida, se apresenta faixa etária, se é de fácil compreensão, se é adequada a uma faixa etária específica, e se a interface chama a atenção fazendo com que o jogador se concentre no jogo.
Já nos aspectos pedagógicos foram abordados critérios como: apresenta proposta educacional, atende o objetivo proposto, se é semelhante à realidade dos alunos, se aborda temas transversais, se há possibilidade de interação entre os alunos, se é desafiador, estimula a fantasia e criatividade, explora o conhecimento do aluno, possibilita desenvolver estratégias que permite a solução das situações-problema, se ao jogar o aluno nem percebe que está estudando, se quando o aluno erra não é constrangedor, e no caso de erro o feedback permite tentar novamente para corrigi-lo sem intervenção do professor, se oferece um feedback do progresso do aluno durante o jogo, ou oferece um resumo de desempenho global no final do jogo, se durante os exercícios o enunciado é apresentado de forma clara, se o jogo valoriza o desenvolvimento pessoal ou do grupo, se o jogo possibilita a prática dos conteúdos abordados pelo professor em sala de aula, se o espaço de tempo é suficiente, e se as atividades propostas durante o jogo são fidedignas aos conteúdos curriculares.
RESULTADOS E DISCUSSÃO
Ao avaliar o jogo LabTecA com o instrumento de avaliação dos jogos eletrônicos educativos, com experimento próprio, foram obtidos os seguintes resultados discutidos a seguir.
Sobre os itens que compõem o aspecto técnico: 
· As instruções e regras trazem informações de forma simples, objetiva e compreensível, e estão em português o que facilita a compreensão. 
· O jogo é compatível com qualquer sistema operacional, pois não apresentou informações sobre tais restrições, além das funções e ferramentas para execução do jogo serem suficientes para realização das tarefas. 
· O site do jogo oferece sessão de ajuda para eventuais dúvidas, além de apresentar sessões para sugestões ou reclamações. 
· O jogo apresentou sucesso de execução, pois não travou e teve rápido download e carregamento. É possível “parar” ou “voltar” uma vez que for iniciada a partida. 
· Apresenta um nível de escolaridade específica para o uso do jogo, pois é necessário que tenha noções de química para jogar. 
· Ao ler as regras do jogo, é possível que o aluno consiga compreender o que está sendo proposto, com pouca intervenção do professor. 
· A quantidade de informações apresentadas na tela está adequada aos estudantes de Química Analítica II, e a interface com suas atividades propostas chamam a atenção (devido ao laboratório virtual ser parecido com o real, e conter as vidrarias e equipamentos) permitindo que os alunos focalizem e se concentrem no jogo.
Avaliando os itens que compõem os aspectos pedagógicos, obtivemos os seguintes resultados:
· Apresenta proposta educacional trabalha aspectos necessários para atender o objetivo proposto, que é o aprendizado da prática de Química Analítica II.
· As atividades são abordadas de forma lúdica, e no jogo são apresentadas situações que remetem ao contexto real, semelhante à realidade dos alunos no laboratório de química.
· Pode-se avaliar que ele aborda temas transversais, uma vez que podem ser utilizados vários conhecimentos de diferentes áreas da química durante o jogo.
· Desperta o interesse do aluno pelo conteúdo trabalhado de forma envolvente, além de ser desafiador, pois motiva o aluno a resolver as situações propostas, e estimula a criatividade dos participantes. Também oportuniza a interação com o aluno, permitindo ao mesmo explorar seus conhecimentos.
· Possibilita ao aluno desenvolver estratégias de ação que permita a solução das situações-problema com facilidade, e ao jogar o aluno talvez nem perceba que está estudando, pois está envolvido com a didática do jogo, mas está reforçando seu conhecimento.
· No caso de erros de resposta, o feedback permite ao aluno tentar novamente para corrigi-lo.
· Durante os exercícios propostos, o enunciado é apresentado de forma clara, permitindo ao aluno entender o que está sendo pedido.
· O jogo valoriza o desenvolvimento pessoal do aluno, pois ao acertar as atividades ele é recompensado com a mudança de fase, além de acrescentar em seu conhecimento.
· O espaço de tempo destinado às etapas do jogo é suficiente, sem ser longo ou curto demais.
· O jogo possibilita a prática dos conteúdos abordados pelo professor em sala de aula, pois as atividades propostas durante o jogo são fidedignas aos conteúdos curriculares. 
Em contrapartida, não há possibilidade de interação entre os alunos, como troca de experiências e trabalho cooperativo. Quando o aluno erra, o feedback do jogo é um pouco constrangedor. E o jogo não oferece um feedback do progresso do aluno durante o uso do jogo, nem oferece um resumo de desempenho global no final do jogo.
Sendo assim, por meio de um jogo virtual que ofereça um laboratório de química, espera-se que o aluno aprenda habilidades e técnicas sobre os conteúdos, de forma lúdica, assumindo o papel de um químico.(OTSUKA et al., 2015).
CONSIDERAÇÕES FINAIS
Considera-se pelo que foi aferido, através do instrumento de avaliação, que o jogo tem a função esperada de propiciar um melhor entendimento do conteúdo de uma forma divertida e descontraída e auxilia no aprofundamento da aprendizagem de professor e alunos, no complexo de ensino-aprendizagem. Os aspectos técnicos e pedagógicos, tiveram uma ótima avaliação, logo, o jogo LabTecA está apto para ser utilizado na disciplina de Química Analítica II.
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