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RESUMO

Este trabalho sobre o desenvolvimento e a aplicacdo de jogo digital em
quimica, e tem como objetivo auxiliar os professores através de materiais
alternativos para o ensino aproximar os alunos das ciéncias e promover maior
aprendizagem. E apresentado o jogo educativo QUIMIF que tem como finalidade
apresentar aos jogadores (os alunos) informacdes sobre os elementos da tabela
periddica e suas aplicabilidades no cotidiano da quimica. Além disso, também sera
abordada a importancia dos jogos nos ambientes educacionais, em especial nas
aulas de Quimica; todo processo de construcdo do QUIMIF; a avaliacdo da proposta
e a importancia dos conhecimentos adquiridos durante o curso Técnico em
Informética para a construcdo desse trabalho. O processo de verificacdo da
aprendizagem foi feita através de testes de sondagem com duas turmas teste, que
verificaram o jogo, e duas turmas controle. Foi realizada, em todas as turmas, a
aplicacao de um bloco de perguntas do assunto trabalhado no jogo com o intuito de
diagnosticar os conhecimentos das turmas sobre o assunto. Foram calculadas as
médias das turmas para verificacdo do processo de aprendizagem. Este trabalho foi
realizado no Instituto Federal da Bahia (IFBA), Campus Santo Amaro. As médias
das turmas teste foram maiores que as das turmas controle, nos fazendo concluir

que ocorreu uma aprendizagem significativa do tema abordado através do jogo.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Programacao; Jogo digital; Tabela

periodica.
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1. INTRODUGCAO

A presenca das ferramentas ludicas cresce a cada dia nos ambitos
educacionais por conta da versatilidade dessas propostas que séo fortes aliadas na
divulgacéo do conhecimento de maneira prazerosa. Entre as ferramentas ludicas, as
gue mais se destacam séo 0s jogos (digitais e analdgicos). Com a consolidacao da
tecnologias digitais, a presenca dos jogos educativos em sala de aula tem crescido
gradativamente. Muitos educadores acreditam que a interferéncia dos mesmos
nesse ambiente, transformam os encontros escolares em menos metddicos e
ajudam no desenvolvimento de habilidades e competéncias, deixando para tras as
hierarquias construidas pelo modelo educacional tradicional, assim, proporcionando

uma melhor interag&o entre professores e alunos (WOLFF, 2013).

As tecnologias digitais tém impulsionado transformacdes importantes na
maneira de ensinar e aprender, logo, se pode fazer associacbes com teorias que
ampliam a compreensao sobre como se da a construcdo do conhecimento. Piaget
em sua teoria da construcdo do conhecimento j4 apontava que essa construcado dar-
se pela interacdo entre sujeito e objeto (ARGENTO, 2008). Outras pesquisas
vinculadas aos avancos cientificos em areas como a neurocognicdo, associadas a
investigacdes desenvolvidas pela Psicologia do Desenvolvimento, apontam que
criancas e adolescentes da atualidade encontram-se mergulhados em um mundo de
tecnologias digitais e virtuais. Essas pesquisas tém orientado educadores a
perceberem que a aprendizagem nao ocorre simplesmente pela transmissao de
informacgBes, mas sim pela construcdo da interacdo do sujeito com o meio. Deste
modo, o individuo abandona o estagio de passivo, receptor de informacdes, e passa
para o estagio de ativo, que interage, constroi, participa, experimenta e se relaciona
com o conhecimento (FROSI; SCHLEMMER, 2010).

Segundo Frosi e Schlemmer (2010), esse novo contexto tem exigido dos
profissionais da educacédo um constante processo de formag&o continuada com a
finalidade de apropriar-se das novas teorias de aprendizagem que surgem. E valido
salientar que esse novo contexto ndo tem exigido mudancas apenas dos
profissionais da educacéo, pois essa nova forma de ensinar tem influenciado nos
ambientes de desenvolvimento de jogos educacionais. E importante considerar que

0 game para ser utilizado na educagao precisa necessariamente agradar a dois



publicos distintos: educadores e alunos. Para Alves (2008), o primeiro publico é
representado pelos professores, coordenadores pedagdgicos, dentre outros
profissionais envolvidos com a educacdo. Estes tem como expectativa a ideia de
que o aplicativo seja capaz de contribuir para o desenvolvimento dos objetivos do
contexto educacional, previamente estabelecido por eles. O segundo publico é

representado pelo aluno, e que normalmente procura os games para se divertir.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais(PCN) - Ensino Médio
(BRASIL, 2000), a disciplina de Quimica constitui-se como um instrumento de
formacdo humana, um meio para interpretar e relacionar-se com o mundo e
interagir com a realidade. Segundo Cunha (2012), os jogos sdo um importante
recurso para as aulas de Quimica, no sentido de servir como um reabilitador da
aprendizagem mediante a experiéncia e a atividade dos estudantes. Além disso,
proporcionam experiéncias importantes ndo s6 no campo do conhecimento, mas,
também colaboram com o desenvolvimento de diferentes habilidades e

competéncias, especialmente, no campo afetivo e social do estudante.
1.1. OBJETIVOS

Dado esse contexto, este trabalho apresenta o processo de desenvolvimento
e avaliacdo do QUIMIF um jogo educativo que tem o objetivo de apresentar aos
jogadores (os alunos) informacdes sobre como alguns elementos quimicos podem
ser encontrados no cotidiano. Além disso, também sera abordada a importancia dos
jogos nos ambientes educacionais, em especial nas aulas de Quimica; todo
processo de construcdo do QUIMIF; a avaliagdo da proposta e a importancia dos
conhecimentos adquiridos durante o curso Técnico em Informética para a

construcéo desse trabalho.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste item serdo apresentadas as principais teorias sobre a importancia dos
jogos na educacdo e a relevancia da programacdo orientada a eventos para a
producao de jogos digitais.

Inicia-se com uma explicacdo sobre as ferramentas ludicas, principalmente os
jogos digitais, e a sua importancia no ambito escolar para a producdo de habilidades
e competéncias a partir da interacdo do sujeito com o meio. Aléem disso, €&

apresentada a relevancia dos jogos digitais no ensino da Quimica.



Por fim, explica-se sobre l6gica de programacdo e apresenta a programacao
orientada a eventos.
2.1. JOGOS NA EDUCAGAO E NA QUIMICA

A contemporaneidade de uma sociedade pode ser caracterizada de diversas
formas, entre elas destaca-se o0 avanco da tecnologia e a importancia que a mesma
tem representado no cotidiano da sociedade. A tecnologia pode ser entendida como
sendo a soma de um dispositivo, das suas aplicacdes, contextos sociais de uso e
arranjos sociais e organizacionais que se constituem em seu torno. (PARANHOS,
2013). Atualmente, a tecnologia, principalmente as digitais, tem influenciado diversos
segmentos da sociedade, e entre esses segmentos destaca-se a Educacéo, pois
nela as tecnologias digitais tém impulsionado mudancas e transformacdes

importantes para 0s processos de ensinar e de aprender.

As ferramentas ludicas, a exemplo de jogos e brincadeiras, que nao sao
recentes, sdo utilizadas nas series iniciais da escola, no entanto, com o paradigma
educacional tradicional, o Iudico foi perdendo espaco para 0s conteudos,
apresentam-se como um recurso didatico que proporciona conhecimentos de
maneira dindmica e prazerosa que garante resultados eficazes na educacao, apesar
de exigir extremo planejamento e cuidado na execucdo da atividade elaborada.
Dentre as diversas ferramentas ludicas, os jogos, digitais e analdgicos, tém sido os
mais buscados por professores, pois através do ludico o educador pode desenvolver
atividades que sejam divertidas e que, sobretudo ensine os alunos a discernir
valores éticos e morais, formando cidad&os conscientes dos seus deveres e de suas
responsabilidades, além de propiciar situacdes em que haja uma interacdo maior
entre os alunos e o professor numa aula diferente e criativa, sem ser rotineira
(LISBOA, 2013).

Segundo Argento (2008), que estudou Piaget e Vygotsky, em meados do
século XX surgem, no Brasil, as teorias nas areas da psicologia educacional de
Piaget e Vygotsky (precursores destas teorias) que propdem que conhecimento é
construido em ambientes naturais de interacdo social, estruturados culturalmente.
Para Piaget e Vygotsky, cada aluno constréi seu proprio aprendizado num processo
de dentro para fora baseado em experiéncias de fundo psicolégico. Além disso,
Piaget e Vygotsky procuram explicar o comportamento humano em uma perspectiva

em que sujeito e objeto interagem em um processo que resulta na construcao e



reconstru¢cao de estruturas cognitivas. Diante disto, Piaget formulou a Teoria da
construcédo do Conhecimento, que explica como se dar o processo de construgao do
conhecimento através da interacdo entre sujeito e o0 meio. Para se compreender o
processo de construcdo do conhecimento, € necessario evidenciar a configuracao
dos sistemas que integram o0s processos de como o individuo se desenvolve,
adquire novos conhecimentos e a importancia da interacao entre o sujeito e o objeto,
provocando o desequilibrio, resultam em assimilacdo e acomodacédo dessas acdes
e, assim, em construcdo de esquemas ou conhecimento. Em outras palavras, uma
vez que a crianca ndo consegue assimilar o estimulo, ela tenta fazer uma
acomodacdo e apls, uma assimilacdo e o equilibrio é alcancado. Quando o
equilibrio se rompe, o individuo age sobre o que o afetou buscando se reequilibrar. E

para Piaget, isso € feito por adaptacéo e por organizacao.

Para Inhelder(1993) que estudou Piaget, o jogo constitui-se como ferramenta
essencial para o desenvolvimento infantil, pois é considerada o berco das atividades
intelectuais. Além disso, ele classifica essa ferramenta como “admiraveis instituicées
sociais”, porque ajuda no desenvolvimento de habilidades socias da crianca e criam

um relacionamento grupal.

Os jogos digitais educativos configuram-se como um bom recurso para o
professor, pois através dessa proposta a aprendizagem se da espontaneamente,
sem que haja a imposicdo dos contetudos de forma hierarquizada como vem sendo
feito em muitas escolas e para que o conhecimento seja acessivel aos alunos de
forma mais prazerosa (MATTAR, 2010). Estudos e pesquisas, em particular no
ensino de Quimica, demonstram que os alunos, muitas vezes, ndo conseguem
aprender e ndo sdo capazes de associar o conteudo estudado com seu cotidiano,
tornando-se desinteressados pelo tema. Isto indica que este ensino esta sendo feito
de forma descontextualizada e néo interdisciplinar (NUNES e ADORNI, 2010).

Soares (2008) desenvolveu estudos em torno de jogos como ferramenta de
auxilio a professores nas aulas de Quimica. Segundo ele nas ultimas décadas
surgiram diversos jogos analégicos e digitais abordando essa problematica. Esse
acentuado crescimento no mercado de desenvolvimento de jogos de Quimica de da
a partir da necessidade do ensino eficiente da disciplina de maneira Iudica e

divertida. De acordo com Soares (2008), os estudos da aplicagcdo de jogos como
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ferramenta de ensino-aprendizagem € de grande importancia, pois as mesmas

ajudam no desenvolvimento de habilidades e competéncias no ambito da Quimica.

Silva (2008) realizou uma pesquisa que apontou o0s calculos como principal
fator de dificuldade no aprendizado de Quimica seguido pela interpretacdo de ques-
tdes e assimilacdo dos contetdos na visdo dos alunos do ensino médio. A pesquisa
realizada se trata de entender as dificuldades, os fatores que dificultam a aprendiza-
gem de Quimica sendo esta uma matéria complexa, pois envolve calculos matema-
ticos, equacdes, simbolos quimicos e conhecimentos especificos. Para Silva (2008),
€ um desafio constante para os professores que ensinam Quimica em sala de aula,
ja que muitos alunos desaprovam a matéria. SAo0 muitas as variaveis que vao resul-
tar nas dificuldades de aprendizagem por parte dos estudantes. E para se chegar a
uma solucao do problema, é preciso ferramentas de auxilio ao ensino da Quimica e
énfase nas pesquisas neste campo para entender os diversos fatores que rodeiam
essa complexa problemética. A Quimica no ensino médio € tida como um assunto
desinteressante pelos estudantes, apesar de possuir um conteudo totalmente pre-

sente em nosso cotidiano (SILVA, 2008).

2.2. PROGRAMACAO ORIENTADA A EVENTOS

Segundo Berg e Figueird6 (2006), a logica pode ser definida como uma
correcdo do pensamento. A logica ou a ilégica acompanham qualquer pensamento.
Tanto a fala como a escrita sdo influenciadas pela légica, pois sdo representacdes
do pensamento. Assim, percebe-se a importancia da légica no cotidiano, ndo s6 na
teoria como também na pratica, jA que para pensar, falar ou escrever corretamente é
necessario colocar ordem no pensamento, ou seja, utilizar a logica. A légica de
programacao é definida como a forma de se escreve um programa de computador,
um algoritmo. Um algoritmo pode ser definido como uma sequéncia finita de passos
que levam a execucdo de uma funcdo. Para que um computador possa
desempenhar uma tarefa é necessario que esta seja detalhada passo-a-passo,
numa forma compreensivel pela maquina, utilizando aquilo que se chama de
programa. Neste sentido, um programa de computador nada mais é que um
algoritmo escrito numa forma compreensivel pelo computador. Antes da formacéo
do jogo € necessaria a construcdo de uma logica de programacdo, do

funcionamento do jogo, e é com essa ldgica que € desenvolvido o algoritmo que
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dard origem ao jogo. Atualmente, existem diversos paradigmas de programacao
como a Programagao Orientada a Eventos (EPD), a Programagdo Orientada a
Objetos (OOP), a Programacéao Multiparadigma (MP) e a Programacéao Estruturada
(EP).

A Programacao Orientada a Eventos € um paradigma de programacdo em
gue a estrutura e implementacédo de programas sao determinadas pelos sucessos
gue ocorrem no sistema, definido pelo usuario ou que eles mesmos causam
(JUNIOR, 2012). A EPD nado segue um fluxo de controle padronizado, pois 0s
mesmos sdo direcionados por sinais externos. Diferentemente, da programacao
sequencial ou estruturada, em que é o programador que define o que sera o fluxo do
programa, na Programacdo Orientada a Eventos gquem aciona o programa €é o
usuario, o sujeito responsavel por dirigir o fluxo do mesmo. Assim, esta diretamente
ligada ao desenvolvimento de interfaces direcionadas ao usuério, porém, também
pode ser utilizada no desenvolvimento de interfaces entre os componentes de um
software ou do nucleo. Os sistemas desenvolvidos, seguindo esse paradigma, séo
programados em sua base com lacos de repeticbes de eventos. Recebem
repetidamente informacao para processar e disparam uma funcdo de resposta de
acordo com o evento. Funcionando como um conjunto de varios e pequenos
tratadores, isto é, programas que processam 0s eventos para produzir respostas, e
um disparador que invoca 0s pequenos tratadores. Atualmente, diversos programas
utilizam-se do paradigma da EPD para responder a acbes do usuario, entre eles
podemos destacar o0s sistemas operacionais, o Scratch e o Construct 2. Além disso,
existem algumas linguagens de programacao que facilitam o uso desse paradigma,

a exemplo do Visual Basic e do Delphi.

Nesse modelo de controle, os dados de entrega controlam e determinam a
sequéncia particular de operacdes que sdo executadas pelo programa, mas o
programa nao determina a ordem de sequéncia de entrada. Em consonancia disso,
um programa acionado por eventos usualmente € projetado para executar
indefinidamente, ou pelo menos até que o usuario selecione o botdo que finalize a
sequéncia. O exemplo mais comum de programa acionado por eventos é a interface
grafica de usuario, encontrada na maioria dos computadores pessoais utilizados nos
dias atuais. A Programacédo Orientada a Eventos também é utilizada em aplicacées

embutidas em dispositivos como telefones celulares, motores de automoveis,
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sistemas de navegacao de avides e sistemas de seguranca residencial (TUCKER e
NOONAN, 2009).

3. MATERIAL E METODOS

Neste capitulo serdo descritos os materiais e os métodos utilizados para o
desenvolvimento da pesquisa. No item 3.1 sera apresentada a ferramenta utilizada

para implementacéo do jogo presente neste trabalho.

3.1 CONSTRUCT 2

O Construct 2 é um editor de jogos 2D baseado em HTML5?Y, que foi escrito
na linguagem C++2 e Javascript®. Esse editor de desenvolvimentos de jogos utiliza a
Programacao Orientada a Eventos como complemento para a producdo de games
com fluxos de controles direcionados pelo jogador. Esse editor de jogos foi langcado
em fevereiro de 2011 como uma adaptacdo do Construct Classico. Essa ferramenta
permite ao desenvolvedor do game adicionar os cédigos, mas de uma maneira
indireta, de forma que qualquer desenvolvedor com apenas a l6gica da programacao

consiga desenvolver seus jogos sem dificuldades.

O Construct possibilita aos desenvolvedores a constru¢cdo de um algoritmo,
com a ajuda de eventos e acles pré-estabelecidos, para a formacédo de um jogo
(programa). O editor de jogos desenvolvido pelo grupo Scirra# é destinado
primeiramente para programadores e nao-programadores, permitindo a criacao
rapida de jogos, por meio do estilo drag-and-drop ( Arrasta e Solta) usando um editor
visual e um sistema de logica baseada em comportamento. A Figura 1 apresenta a
tela inicial do Construct 2 que possui, na barra superior, os botdes de controle da
ferramenta, no centro da imagem sao apresentadas coordenadas para a

inicializacdo de um novo projeto.

LHTML 5( HiperText Markup Language, versdo 5) : é uma linguagem para estruturacdo e apresentacdo de
conteddo para a World Wide Web e é uma tecnologia chave da Internet originalmente proposto por Opera
Software.

2 C++: é uma linguagem de programacao compilada multi-paradigma e de uso geral.

8 JAVASCRIPT: pode ser definida como uma linguagem de programacéo interpretada, que foi implementada
como uma parte dos navegadores web.

4 SCIRRA: https://www.scirra.com/construct2.
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Figura 1: Tela inicial do Construct 2.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Uma das principais caracteristica do Construct 2 consiste no estilo drag-and-
drop (Arrastar e Soltar) em que o programador dispde de um conjunto de eventos
que podem ser facilmente movimentados na tela de construcdo de ag¢des do jogo.
Essa ferramenta possibilita ao desenvolvedor a opcdo de arrastar, girar e
redimensionar elementos visuais, visualizar efeitos aplicados e, rapidamente, mudar
suas configuragbes ao seu gosto na barra de propriedades. Vale salientar que os
objetos podem ser dispostos em camadas separadas (Layers) e podem ser
facilmente editados com o editor de imagem que ja esta embutido no programa. Isso
€ possivel ser observado na Figura 2 que apresenta, no centro, a se¢do de edi¢ao
de imagem que possibilita ao desenvolvedor realizar ajustes simples em imagens

que estao sendo utilizadas no corpo do projeto.
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

Além disso, essa plataforma de desenvolvimento de jogos tem como grande
facilidade o uso de uma linguagem de programacao de programacao direcionada a
blocos de eventos para o controle de acdes, pois a mesma apresenta uma interface
grafica e intuitiva orientada a eventos. Essa grande facilidade do Construct 2 é
semelhante a LOGO (Programming Language), que € uma linguagem de
programacao interpretada voltada para criancas, jovens e adultos, que foi
desenvolvida por Wally Feurzeig e Seymour Papert (LEITE, 2015). Seymour Papert ,
foi aluno de Piaget, se baseou na teoria construtivista de Piaget para formular a sua
teoria do construciomismo. Para Leite (2015), Papert descreve que o processo de
aprendizagem é resultado da interacdo entre individuos e o mundo, porém o contato
com o mundo é facilitado com um computador e uma linguagem de programacao.
Assim, o0 pressuposto tedrico de Papert vai aléem da afirmacdo de que o
conhecimento é construido pelo individuo, mas que isso acontece, especialmente,
quando o mesmo esta engajado na construcdo de algo externo. Desta forma, Papert
propde uma reformulagdo do construtivismo com o construcionismo baseado nas
ideias de construcéo, exploracéo, do fazer, da personalizacdo, sempre por meio do
computador.

A Figura 3 apresenta a formacédo de um comportamento através da juncéo de

um evento com uma acao. O controle de ac¢des funciona da seguinte forma: quando
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um evento determinado ocorre, uma ou mais acodes sdo disparadas. Assim,
podemos nos dedicar mais a outras etapas do desenvolvimento do jogo do que com
os codigos de programacdo. Deste modo, ndo ha necessidade de aprender
linguagens complexas, pois 0s eventos sao criados selecionando possiveis
condi¢Oes e acdes a partir de uma lista organizada. A lista de resultados de eventos,
ou folha de evento, € projetado para ser tao facil de ler quanto possivel.

Acoes
= s, Missile On collision with 4 Monster ’ % Monster  Destroy
=, Missile Destro;

Evento

Figura 3: Formacgao de um evento no Construct 2.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

O Construct 2 apresenta comportamentos (do inglés Behavior), como é
demonstrado na Figura 4, que apresenta 0s possiveis comportamentos que o
programador pode atribuir ao objeto. Esses comportamentos funcionam com
funcdes pré-estabelecidas que podem ser adicionados aos objetos. Esse sistema de
Behavior funciona como uma espécie de heranca, elemento presente na OOP.
Podemos destacar o movimento com “8 dire¢cdes” (pra cima, pra baixo, direita,
esquerda, duas diagonal direita e duas diagonal esquerda), “plataforma” e “carro”.
Além disso, podemos utilizar recursos avancados, como a “fisica” e “a busca de
caminho”. Alguns utilitarios estdo disponiveis, como fade, flash, envoltério, pinos e
drag-and-drop. Por apresentar uma facilidade no uso dos comportamentos, a
plataforma possibilita aos iniciantes obterem resultados imediatos e eles ainda
tornam a vida mais facil para os usuarios experientes por conta do uso de linguagem

informal.
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Figura 4: Comportamentos dos objetos no Construct 2.

Fonte: Elaborada pelo Autor.
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Nesse motor de desenvolvimento de jogos® é possivel testar o que ja foi

desenvolvido em qualquer momento. Deste modo, ndo h& necessidade de esperar

por compilacdo ou outros processos demorados, assim, permitindo a prototipagem

rapida do jogo e o desenvolvimento iterativo, que permite testes durante todo o

processo de criacdo, tornando muito mais facil de detectar e corrigir problemas.

Outra grande caracteristica desse programa sdo os plugin particulas

(Particles plugin) que funcionam através da juncdo de diversas imagens peguenas

movendo-se de forma independente que podem facilmente gerar sprays de brilhos,

fumacga, agua, detritos e outros efeitos visuais. Vale salientar, que com o Construct

2 € possivel exportar um mesmo projeto para diversas plataformas, como é

apresentado na Figura 5, como PC desktop, aplicativos Mac e Linux usando o

wrapper Node-Webki.

5 Motor de Desenvolvimento de Jogo: € um programa de computador e/ou conjunto de bibliotecas,
para simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletrdnicos ou outras aplicagdes com graficos

em tempo real, para videogames e/ou computadores rodando sistemas operacionais.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_de_computador
https://pt.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_%252525252528computa%2525252525C3%2525252525A7%2525252525C3%2525252525A3o%252525252529
https://pt.wikipedia.org/wiki/Abstra%2525252525C3%2525252525A7%2525252525C3%2525252525A3o_%252525252528programa%2525252525C3%2525252525A7%2525252525C3%2525252525A3o%252525252529
https://pt.wikipedia.org/wiki/Desenvolvimento_de_jogos_eletr%2525252525C3%2525252525B4nicos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Console_de_videogame
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
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Figura 5: Variedade de opc¢8es de exportagcdo do Construct 2.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Além disso, o Construct 2 permite ao programador 0 espago para a
construcdo de seus préprios plugins e comportamentos, utilizando o Javascript
SDK, como € possivel observar na Figura 6 que demonstra um exemplo de cédigo

utilizado para desenvolver um novo plugin para ser incrementado no projeto.

1 Jff ECMAScript 5 strict mode
2 "use strict™;
3
4 assert2(cr, "cr namespace not created");
5 assert2{cr.plugins_, "cr.plugins_ not created");
[
[ VNN
& // Plugin class
9 S ¥*¥¥ CHANGE THE PLUGIN ID HERE *#** - must match the "id
1@ I (AT RTATATRATATAY)
11 cr.plugins_.MyPlugin = function(runtime)
12 4
13 this.runtime = runtime;
14 hH
15
16 (function ()
17
]3 = ‘I.f’."‘l."’."J."J.fJ."J.f;"J."’."J."J.fJ."J.f;"J."J."J."J.fJ."J.";"J."J."J."J.ﬁ."}.";"}."}."J."J.f’."‘l."’."
19 S ®** CHANGE THE PLUGIN ID HERE #*#* - must match the
e X e rr LILILSL I

Figura 6: Modelo de amostra de um plugin em desenvolvimento no Construct 2. (Fonte: Scirra,2012)

4. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO

“QUIMIF- O cacador de elementos quimicos” é um jogo digital educativo que

foi desenvolvido no Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia-
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campus Santo Amaro com o objetivo de ensinar aos alunos os elementos e grupos
da tabela periddica, suas aplicabilidades no cotidiano de forma agradavel. O QUIMIF
foi produzido no Construct 2 e teve seu processo de elaboragédo dividido em trés
etapas: constru¢cdo do personagem e do design-grafico do jogo, construcdo das
regras e instrucdes e selecédo das aplicacbes dos elementos. O jogo tem como
participante um Unico jogador e pode ser aplicado em escolas com alunos, a partir
da 8° série do ensino fundamental, e que tenham estudado ou estejam estudando o
conteudo da tabela periddica. A Figura 7 apresenta a tela inicial do jogo que contém
o botdo “Jogar”, que inicia o jogo, e 0 botdo “Instrugbes” que apresenta o
funcionamento, objetivo do jogo e as teclas que devem ser utilizadas para

movimentar o personagem.

O COACAIDOET IPES
BLEMIEDNTINOS QU IDELCOSS

Figura 7: Capa Inicial do Jogo.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

A ferramenta contém 9 missfes referentes a todos os grupos ou familias
representativas da tabela periddica que foram confeccionadas em nove modelos
distintos baseadas em jogos ja existentes e cada uma com um grau de dificuldade

diferentes divididos em: facil, médio e dificil, como mostra a Tabela 1.
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Tabela 1: Divisdo das missdes do jogo.

Misséo 1 Familia do Halogénio. Facil.
Misséo 2 Familia do Boro. Dificil.
Misséo 3 Familia do Calcogénio. Médio.
Misséo 4 Familia do Nitrogénio Dificil.
Misséo 5 Familia dos Metais Alcalinos. Féacil.
Misséo 6 Familia dos Metais Alcalinos

Terrosos.

Misséo 7 Familia dos Gases Nobres. Médio.
Misséo 8 Familia dos Metais de Médio.
Transicao.

Misséo 9 Familia do Carbono. Dificil.

Cada missao possui cinco ou seis elementos referentes, a depender da
guantidade de elementos presentes no grupo da tabela que esta sendo abordado na
missdo, ao grupo apresentado, cinco elementos errados de outro grupo e um saldo

de trés vidas a Figura 8 demonstra as missdes do jogo.
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Figura 8: Missdes do Jogo.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

O personagem foi construido com o objetivo de coletar os elementos corretos
e realizar as missdes e com uma aparéncia inspirada nos alunos do IFBA-Campus
Santo Amaro. A Figura 9 apresenta o personagem e todas as animacdes que sao
utilizadas para compor os movimentos do mesmo. Além disso, o personagem foi
desenvolvido com uma programacdo de eventos e acbes baseadas em quatro

movimentos: direita, esquerda, para baixo e para cima.

Figura 9: Movimentos do personagem.

Fonte: Elaborada pelo Autor.
A Figura 10 apresenta o comportamento do personagem que e composta

basicamente pelo movimento de quatro direcbes e pela modalidade de plataforma,

gue permite ao jogador correr e pular entre plataformas e obstaculos, enfrentando
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inimigos e coletando os elementos necessarios. O jogador pode movimentar o
personagem através das teclas do teclado, pra cima, pra baixo, esquerda, direita e

espaco, ou pode utlizar os botbes presentes na tela das missoes.

Jogador: Behaviors ﬂ
+/0t S
Name Type
s
ﬁ Platform Flatform
—
10+ SorolTo Seroll To

L

Figura 10: Comportamento do personagem.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

No decorrer das missfes sao apresentados elementos corretos, que
pertencem ao grupo da tabela que estd sendo abordado na missédo, e elementos
errados, que nao pertencem ao grupo da tabela que esta sendo abordado na
missdo. Quando o personagem coleta um elemento correto 100 pontos é atribuido a
sua pontuacao e é apresentada a relacdo do elemento com o cotidiano. No entanto,
guando o personagem coleta um elemento errado, é descontada um vida do saldo
de vidas do jogador. Para estabelecer e controlar essa regra foi produzido um
conjunto de eventos que diferencia o contato do personagem com elemento errado
ou correto e a partir desse contato estabelece a acdo de adicionar ponto ou subtrair
uma vida. A Figura 11 apresenta esses eventos e as possiveis acoes

desencadeadas no fluxo do jogo.
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10 = @ jogaderC... On collision with (%)

Add 100 to pontos
famBoroBoro

Set text to pontos.pontos
{(®)famBoro... Destroy

o)) Audic Play Boro not leeping at wolume 70 dB (tag ™)

.....

15 = @ jogadorC...  On collision with @ VT IVIDA Subtract 7 from VIDAS

.....
owx

i TiVIDA Set text to VIDA.VIDAS

.....

) oot Destroy

Figura 11: Eventos de pontuacéo e saldo de vidas.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Os inimigos ndo estao presentes em todas as missdes, apenas nas missdes
dificeis. O objetivo dos inimigos € guardar os elementos e impedir 0 personagem na

realizacdo das miss6es. Como € demonstrado na Figura 12, os inimigos foram

NYY
CHAOX D
RS

U

Figura 12: Inimigos.

construidos inspirados nos modelos atémicos.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Vale salientar, que todos o0s inimigos possuem uma programacao que
possibilita aos mesmos realizar agdes independentes, como por exemplo deslocar-
se sozinho de um lado para o outro. A Figura 13 apresenta o comportamento do

inimigo que possui 0 movimento “Sine” que permite a movimentacédo autonoma dele.
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Sprite14: Behaviors B

+ /T8
Mame Type

Sine

Figura 13: Comportamento dos inimigos.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Além disso, foi criado um fluxo de evento que aciona uma acdo no contato
entre o inimigo e o personagem, pois quando ocorre a colisédo entre eles uma vida é
subtraida do saldo de vidas do jogador e esse fluxo pode ser observado na Figura

14, que apresenta a programacao desse evento.

_ #@jogadorC.. Oncolisionwith % TVIDA  Subract T from VIDAS
morstrifol DA SettettoVIDAVIDAS

Figura 14: Eventos de colis&o entre personagem e inimigo.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Em todas as missdes, o0 jogador possui um saldo inicial de trés vidas e uma
pontuacdo zerada. Para estabelecer o funcionamento do jogo foi desenvolvido um
algoritmo de eventos que permite controlar o inicio e o término de cada missao
atraves da pontuacédo e do saldo de vidas. As missdes foram desenvolvidas com um
fluxo de execugdo de eventos que segue a mesma logica de programacédo. A Figura
15 apresenta o fluxograma de uma das fases do jogo e esse fluxograma é

semelhante em todas as outras fases do jogo.
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Figura 15: Fluxograma de funcionamento de uma das missdes do jogo.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Quando o saldo de pontuacao for igual a quinhentos ou seiscentos pontos, a
depender da quantidade de elementos presentes no grupo da tabela que esta sendo
abordado na missdo, uma nova misséo € iniciada e quando o saldo de vidas é igual
a zero a missdo na qual se encontra o jogador € reiniciada. A Figura 16 apresenta

esse algoritmo e as acgdes que sdo empregadas na ativacao desses eventos.
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-----

20 iTIVIDA VIDAS =0 n System Restart layout
o)) Audio Stop all

21 :T: pontos pontos = 500 # System Wait 5 seconds
u System Go to Fboro
o)) Audio Stop all

22 ﬂ System Every tick @ btn_down | Set position to (544, 448)
(« btn_lefth | Set position to (64, 448)
(P btn_right | Set position to (128, 448)
@ btn_up Set position to (544, 354)
W coracao Set position to (86, 71)
g menu_in | Set position to (484, 57)

.....

{TiVIDA Set position to (30, 40)

.....

{ Tipontos Set position to (499, 34)

_____

Figura 16: Algoritmo de controle de funcionamento do jogo.
Fonte: Elaborada pelo Autor.

Para direcionar e informar os jogadores foi realizada uma pesquisa
bibliografica sobre a aplicacdo dos elementos da tabela peridédica no cotidiano, e
através disso, foram desenvolvidas capas informativas que tem como objetivo
apresentar informagcfes sobre os elementos da familia da tabela periddica
trabalhada na misséo, as informacdes utilizadas foram retiradas da obra de Peruzzo
e Canto (2006). Além dessas capas informativas, também foram construidas capas
de instrugcbes de missdes que apresentam o0s objetivos de cada missdo e
informacdes quimicas sobre o grupo da tabela peridédica que sera tralhada na fase
do jogo. Ambas as capas possuem programacdes simples que respondem a acgdes
desenvolvidas pelo jogador, por exemplo seguir para a proxima pagina quando clicar
nos botdes “Realizar Missao” ou “Proxima Misséo”. A Figura 17 apresenta na parte

esquerda uma capa informativa e na parte direita uma capa de instru¢do da missao.
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Figura 17: Capa informativa e de instru¢des de missdes.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

5. APLICACAO DO QUIMIF EM SALA DE AULA

Neste capitulo serdo descritos o processo de aplicacdo do jogo em sala de
aula e os resultados obtidos na aplicagdo. No item 5.1 serd4 apresentada a
metodologia utilizada para aplicar o QUIMIF em sala de aula. Ja no item 5.2 serdo

expostos os resultados dessa aplicagao.
5.1 METODOLOGIA

Este trabalho foi aplicado no Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e
Tecnologia da Bahia, como proposta do grupo de desenvolvimento de jogos, com 96
alunos do 1° ano do Ensino Médio. Uma sequéncia de atividades foi elaborada,
visando a consolidacédo de conteudos sobre Tabela Periddica, apds os alunos terem
contato com esse conteado por meio de uma aula tedrica tradicional ministrada
pelas professoras de Quimica da instituicdo. As turmas que participaram da proposta
foram divididas em dois grupos, turmas controle e turmas teste. As turmas
pertencentes ao grupo de controle ndo jogaram 0 jogo e responderam 0s dois
questionarios, pré e pis-teste, que seguem em anexo, e as turmas teste, também,
responderam o0s dois questionarios, porém, jogaram o jogo. Todos os dados
apresentados foram devidamente autorizados pelos entrevistados. A divisdo das

turmas podem ser observado na Tabela 2.
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Tabela 2: Divisdo e classificacdo das turmas.

Classificacdo da Turma. Quantidade de entrevistados.

Turma Teste 1. 23 alunos.

1° Ano de Tecnologia da Informag&o Turma - A.

Turma Controle 1. 27 alunos.

1° Ano de Tecnologia da Informacdo Turma-B.

Turma Controle 2. 23 alunos.

1° Ano de Eletromecanica Turma-A.

Turma Teste 2. 23 alunos.

1° Ano de Eletromecénica Turma-B.

A sequéncia de atividades seguiu as seguintes etapas: (i) aplicagdo de
guestionario pré-teste com guestdes objetivas sobre conhecimentos especificos de
Quimica e uma questdo subjetiva sobre as dificuldades dos alunos na disciplina
Quimica; (ii) explanacdo da proposta de trabalho ; (iii) uso do jogo digital QUIMIF
sobre o conteudo tabela periodica; (iv) aplicacdo de questionario pos-teste com
guestdes objetivas de conhecimentos especificos da tabela periddica e uma questao
subjetiva sobre como o0 jogo pode ter auxiliado a superar as dificuldades no
contetdo de Quimica.

Os dados foram coletados a partir de observagdes e registros durante o
desenvolvimento das atividades e aplicacdo de questionarios pré-teste e pds-teste.
Os questionarios visaram sondar os conhecimentos dos alunos a respeito do
assunto tabela periédica.

5.2 RESULTADOS
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Participaram do estudo 58 meninas e 38 meninos, com porcentagens,
respectivamente, de 60% e 40% como mostra a Figura 18, num total de 96
entrevistados com idades entre quinze e dezenove anos, como € mostrado na
Figura 19. Analisando as porcentagens da faixa etaria dos entrevistados pode-se

perceber que a maioria dos entrevistados, 49%, possuem 16 anos.

Divisao dos Entrevistados

M Meninas © Meninos

40%
60%

Figura 18: Divisdo dos entrevistados entre meninos e meninas.

Idade dos Entrevistados

M 15anos WM16anos W17 anos W18 anos M 19 anos

6% 3%

Figura 19: Porcentagem da faixa etaria dos entrevistados.

As médias de acertos das turmas nas questdes dos questionarios de pré e
poOs-testes estao representados na Figura 20. Trabalhando com os dados de acertos
de cada turma notou-se que as turmas testes, que jogaram 0 jogo, apresentaram

desempenhos superiores, em comparacao ao pré-teste, e progressivos no pos-teste.
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Médias de Acertos das Turmas

4,7 4,9

Média de acerto
O L N W b U1 O

M Pré-Teste
M Pos-Teste
Turma Teste Turma Turma Turma Teste
1 Controle 1  Controle 2 2
Turmas

Figura 20: Média de acertos dos entrevistados.

Além disso, € perceptivel uma evolucdo nas médias das classificacdes dos
resultados dos pés-teste em comparacdo ao pré-teste dos alunos do grupo teste,
com um aumento de aproximadamente 39,5%, ja as turmas controles nao
apresentaram nenhum progresso na mesma compara¢ao. Assim, é possivel afirmar,
preliminarmente, que a estratégia de utilizacdo do jogo produziu efeitos positivos nos
alunos do grupo teste em relagdo aos alunos do grupo controle, verificando-se que o
jogo digital pode ser utilizado como recurso instrucional e promove um aumento dos

conhecimentos adquiridos.

O percentual de acertos dos entrevistados, de acordo com sexo, no
questionario de pré-teste estdo representados na Figura 21. E perceptivel que as
meninas apresentaram desempenho superior, em comparagdo ao desempenho dos
meninos, em todas as questdes do questionario de pré-teste, exceto na primeira
guestdo, pois, na mesma 0S meninos tiveram um percentual de acertos maior, e
esse desempenho superior das meninas no pré-teste pode ser justificado pela
concentracdo maior desse grupo durante a aplicacdo da proposta, assim, toda essa
concentragédo observada influenciou no resultado final. Em consonancia com isso,
percebe-se que os entrevistados, de ambos 0s sexos, encontraram maior dificuldade
para responder a terceira pergunta do questionario, porque, apenas 50% dos
meninos e 60% das meninas responderam corretamente a alternativa. Ademais,
notou-se que o0s entrevistados encontraram maior facilidade para responder a
primeira pergunta do questionario, assim, 82% dos meninos e 78% das meninas

responderam corretamente a alternativa.
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Desempenho Nas Questoes do Pré-

teste
100
S 80
t
Y 60
©
o 40
T
X 20 ® Meninos
0
® Meninas

1 2 3

Questdo questdo Questsio

4 5

Questoes do Pré-teste

Figura 21: Desempenho dos entrevistados, de acordo com 0 sexo, no questionario de pré-teste.

Analisando os o percentual de acertos dos entrevistados, de acordo com
sexo, no questionario de pos-teste estdo representados na Figura 21, verificou-se
gue as meninas apresentaram desempenho superior, em comparacdo ao
desempenho dos meninos, em todas as questbes do questionario de poés-teste,
exceto na quinta questdo, pois, na mesma 0S meninos tiveram um percentual de
acertos maior. Esse desempenho superior das meninas no pos-teste pode ser
justificado pela concentragcdo maior desse grupo durante a aplicacdo da proposta,
assim, toda essa concentracao observada influenciou no resultado. Além do mais,
percebe-se que os entrevistados, de ambos 0s sexos, encontraram maior dificuldade
para responder a segunda questdo do questionario, porque, apenas 55% dos
meninos e 69% das meninas responderam corretamente a alternativa. Ademais,
notou-se que o0s entrevistados encontraram maior facilidade para responder a
primeira questdo do questionario, deste modo, 74% dos meninos e 76% das

meninas responderam corretamente a alternativa.
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Desempenho Nas Questoes do Pds-teste
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Figura 22: Desempenho dos entrevistados, de acordo com 0 sexo, no questionario de pés-teste.

Durante o processo de desenvolvimento dos questionarios algumas
similaridades entre as questdes foram detectadas e o desempenho das turmas
foram comparados e separados em casos. Cada caso apresenta duas questdes
similares, um do pré e outra do pés, e a quantidade de acertos em cada alternativa.
No Caso 1, como mostra na Tabela 3, foi apresentada a primeira questdo do pre-
teste que aborda o assunto de maneira semelhante a segunda questao do pds-teste.
Analisando esse primeiro caso pode-se perceber que nas turmas teste um maior
namero de entrevistados acertou a pergunta que estava contida no questionario de

pbs-teste.
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Tabela 3: Primeiro caso de similaridade entre as questdes do pré e pds-testes.

Turmas Questdo 1 do pré-teste “Qual Questdo 2 do poés-teste “Qual
elemento da tabela periddica estd elemento da familia 1A é utilizado

presente no sal de cozinha?” como fertilizante? ”
Turma Controle 1 23 acertos. 10 acertos.
Turma Controle 2 15 acertos. 8 acertos.
Turma Teste 1 22 acertos. 19 acertos.
Turma Teste 2 16 acertos. 22 acertos.

Quantidade de acertos dos entrevistados nas questdes similares por

turma.

No segundo caso, presente na Tabela 4, que apresenta a semelhanca entre
as alternativas 2 e 1 dos questionarios de pré e poOs- teste, respectivamente,
demonstra que as turmas teste, também, apresentaram melhores desempenhos na

questao do pos-teste.
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Tabela 4: Segundo caso de similaridade entre as questdes do pré e pds-testes.

Turmas Questdo 2 do pré-teste “Em qual Questdo 1 do pés-teste “A que
grupo da tabela periédica estd familia pertence o Bromo?”

presente o Oxigénio?”

Turma Controle 1 13 acertos. 10 acertos.
Turma Controle 2 14 acertos. 10 acertos.
Turma Teste 1 18 acertos. 23 acertos.
Turma Teste 2 15 acertos. 23 acertos.

Quantidade de acertos dos entrevistados nas questdes similares por

turma.

O terceiro caso, presente na Tabela 5, comparou o desempenho em duas
questdes iguais que sao a quinta questao do pré-teste e a quarta do pos-teste, 0s
resultados nao foram diferentes dos casos anteriores, porque, as turmas teste
apresentaram resultados superiores no poés-teste, enquanto, as turmas controle

apresentaram melhores resultados na alternativa do questionario de pré-teste.
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Tabela 5: Terceiro caso de similaridade entre as questdes do pré e pds-testes.

Turmas Questédo 5 do pré-teste “Qual des- Questéo 4 do pds-teste “Qual dos

ses elementos pertence a familia elementos abaixo pertence a

dos Gases Nobres?” familia dos gases nobres? ”
Turma Controle 1 15 acertos. 12 acertos.
Turma Controle 2 16 acertos. 11 acertos.
Turma Teste 1 20 acertos. 23 acertos.
Turma Teste 2 14 acertos. 23 acertos.

Quantidade de acertos dos entrevistados nas questdes similares por

turma.

No quarto e Ultimo caso, presente na Tabela 6, que contém a similaridade
entre a questdo 4 e a questdo 5 dos questionarios de pré e pos-testes,
respectivamente, notou-se que , assim como 0S casOsS anteriores, um maior
guantidade de entrevistados das turmas teste apresentaram melhores resultados na
alternativa do questionario de pés-teste. Deste modo, analisando todos os casos €
notorio que as turmas teste apresentaram progressos nas questdes do questionario
de pés-teste, desta forma, € possivel afirmar, preliminarmente, que a estratégia de
utilizacdo do jogo produziu efeitos positivos nos alunos do grupo teste em relagéao
aos alunos do grupo controle, que em maioria ndo apresentou progresso nhas
assertivas do p6és em comparagdo ao pré-teste, verificando-se que o jogo digital
pode ser utilizado como recurso instrucional que promove um aumento dos
conhecimentos adquiridos ao publico que é submetido a ferramenta.
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Tabela 6: Quarto caso de similaridade entre as questdes do pré e pos-testes.

Turmas Questdo 4 do pré-teste “Quais Questdo 3 do pos-teste

elementos compdem o grupo dos “Pertencem a familia dos

Metais Alcalino-Terrosos?” calcogénios?”
Turma Controle 1 12 acertos. 11 acertos.
Turma Controle 2 16 acertos. 11 acertos.
Turma Teste 1 19 acertos. 20 acertos.
Turma Teste 2 12 acertos. 22 acertos.

Quantidade de acertos dos entrevistados nas questdes similares por

turma.

Na aplicagdo dos questionarios de pré-teste, os entrevistados foram
convidados a responderem uma questdo subjetiva sobre as suas principais
dificuldades no aprendizado da Quimica. Diversos aspectos foram levantados na
resposta da alternativa, como mostra a Figura 23, porém, a maioria, 31 estudantes,
apontou que possui dificuldade no entendimento da tabela periddica, assim,
demostrando a necessidade de uma ferramenta que facilite o ensino deste assunto.
Outras dificuldades foram apontadas nas respostas dos entrevistados, tais como:
dificuldades em entender as férmulas quimicas, dificuldade para compreender os
assuntos da disciplina e dificuldades com a metodologia do professor. No entanto,
15 alunos responderam que ndo possuem dificuldade com o aprendizado da
disciplina e 5 entrevistados ndo responderam a pergunta.
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Principais dificuldades em quimica dos
entrevistados

N3o responderam F 5
Dificuldade no entendimento da Tabela... 31
Dificuldade em entender as formulas quimicas ; 12
Dificuldade em compreender os assuntos de... F 18
Dificuldade com a metodologia da professora P 15

N3o Possui Dificuldades E 15

Figura 23: Principais dificuldades apontadas pelos entrevistados em Quimica.

Fonte: Elaborada pelo Autor.

Realizando uma busca superficial no “Google Académico” encontramos mais
de doze mil publicacdes utilizando as palavras-chave: jogo e tabela periédica. A par-
tir disso, fizemos a selec¢do dos jogos descritos na Tabela 7 para realizar uma com-
paracdo com o jogo digital QUIMIF. Analisando e comparando com QUIMIF, perce-
bemos que o grande diferencial da nossa proposta esta na forma dindmica e anima-
da, que conta com o auxilio de figuras e audios, como a tabela periddica é apresen-
tada, além disso, o QUIMIF aproxima a tabela periddica do cotidiano dos jogadores,
engquanto as demais propostas apenas apresentam a tabela periddica e suas propri-

edades.



Tabela 7: Comparacao do QUIMIF com outras propostas.

Super Trunfo da

Tabela Periddica:

Autor(es) da Godoi,  Oliveira e
proposta: Codognoto(2009).
Breve descricao: Foi desenvolvi-

Diferencial do QUI-

do baseado no jogo de

cartas comercialmente
existente chamado
“Super Trunfo”. Esse

jogo permitiu aos alunos
tratarem o tema de ma-
neira dindmica, realizan-
do comparacgdes entre 0s
elementos quimicos e
ajudando também a en-
tender o posicionamento
de cada elemento quimi-

co na Tabela Periddica.

O grande dife-
rencial do QUIMIF em

As aventuras no
mundo da tabela
periodica:
Cardoso(2014).

No “As

aventuras no mundo da

jogo
tabela periodica”, inici-
almente, o jogador se
encontrard no Mundo da
Tabela Periddica, onde
poderd interagir com
elementos quimicos visu-
alizando suas informa-
¢cdes ou coletando amos-
tras, que poderdo ser
utilizadas mais adiante. A
interacdo  com elemen-
tos é simples, bastando
posicionar o avatar sobre
0 elemento escolhido na
tabela e pressionar a tecla
de acdo desejada. A rele-
vancia desse trabalho est4
na busca de solugdes para
diminuir as dificuldades
apresentadas na aprendi-
zagem de conteddos da
Quimica, ocorrendo a
necessidade de se investir
na integracdo das tecno-
logias digitais ao ensino
de forma que se promova
um processo de aprendi-
zagem mais significativo
e integrado ao dia a dia.
Assim como o

QUIMIF, esse é uma
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Tabela periddica

animada:

Oliveira, Silva e Ferreira
(2010).

A proposta con-
siste em um jogo de que-
bra-cabeca analdgico que
apresenta a tabela perio-
dica de maneira lddica.
Cada peca do quebra
100 x

120mm, e contém o nu-

cabeca mede
mero atdmico, o simbolo,
nome, distribuicdo ele-
tronica e massa atémica
dos elementos quimicos.
Assim como nos quebra
cabeca comum, este jogo
ndo tem regras definidas
em relagdo a numeros de
participantes e sequéncia

de jogadores.

Difererente  do

QUIMIF, essa proposta



MIF em comparagdo comparagdo a essa pro-

a proposta:

posta consiste na presen-
ca do personage e por ser

uma ferramenta digital.

proposta de jogo digital
que contém um persona-
ge em busca de elemen-
tos e informacGes sobre a
tabela  periddica. No
entanto, 0 QUIMIF apre-
senta 0s elementos da

tabela periddica de forma
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ndo possui regras defini-
das em relacdo a nimeros
de participantes e se-
guéncia de jogadores. No
entanto, permite a pre-
senca de mais de um
jogador, coisa que ocorre
no QUIMIF.

dindmica e com o auxilio
de audio pra estabelecer a
relacio dos elementos
periédico com o cotidia-

no.

6. CONSIDERACOES FINAIS

AplOs a execucao desta pesquisa € notdria a importancia das ferramentas
lidicas nos espacgos educacionais, pois as mesmas se mostram como grande
aliadas do educador que pode utilizar desses mecanismos para melhorar sua
interagcdo com os alunos, proporcionando conhecimento de maneira dinamica e
prazerosa. Assim, 0 uso de jogos para o ensino de Quimica tem como intuito
diminuir as dificuldades dos alunos em compreender a tabela periddica, criando uma
alternativa prética e ludica as abordagens abstrata e tedrica. Desse modo, esse
trabalho buscou ilustrar o processo de desenvolvimento e avaliagdo do jogo
educativo QUIMIF, voltado para o ensino da tabela periédica. Vale salientar que
muitos dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso Técnico em Informética (TI)
foram de fundamental importancia principalmente o aprendizado de légica de
programacao que foi norteador no processo de construcdo do algoritmo de

funcionamento do jogo.

Apesar de ter estudado o paradigma da POO ao invés do EPD, paradigma
utilizado na construgéo do jogo, isso nao foi prejudicial. Muitos dos conhecimentos
adquiridos sobre a POO foram de grande importancia para a compreensao da EPD
e, consequentemente, para a producao dos eventos e acdes do jogo. Além disso, o
contato com o Scratch, plataforma que aborda o paradigma da EPD, no inicio do
curso de TI, foi importante, pois esse contato facilitou no entendimento do Construct

2, que possui um funcionamento semelhante.
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Foi observado que através de um jogo didatico é possivel facilitar o processo
de ensino-aprendizagem em aulas de Quimica. A funcdo educacional do jogo foi
observada durante a sua aplicacdo. Os alunos entrevistados apresentaram uma
grande aceitacdo a proposta apresentada e acreditamos que 0 jogo pode ser aceito
em outros grupos escolares. Com os resultados obtidos, pode-se afirmar que as
médias das turmas teste foram superiores as turmas que nao fizeram uso do jogo.

As turmas teste tiveram mais de 39,5% de acertos em relacdo as turmas controle.

Além disso, pode-se afirmar que as meninas alcancaram desempenho
superiores aos meninos tanto nos resultados do pré como no pés-teste. Muitos dos
entrevistados apontaram que possuem muitas dificuldades para aprender o assunto
tabela periddica, logo, demostrando a necessidade de uma ferramenta que facilite o
ensino da tematica. Na sala de aula os jogos proporcionam um espaco de encontro,
de inclusdo e de trabalho, tornando-se um bom instrumento, j& que cria um
significado tanto para o aluno quanto para o professor. Portanto, o jogo coopera com
o desenvolvimento do aluno, pois trabalha sua capacidade de imaginar, de planejar,
de criar situacdes adversas, de atuar, de encontrar solucdes, de construir, de
interagir, de criar regras, de aceitar normas e até de se auto-avaliar. Por isso, 0 jogo
se constitui como um bom recurso didatico-pedagdgico, e quando bem aplicado,
pode se tornar uma ferramenta a mais e muito Gtil no processo educacional. Desta
forma acredita-se que trabalhando com conceito de maneira ludica e digital, a
aprendizagem pode ser mais bem aceita, apresentando uma ferramenta nova que
possa ser trabalhada de forma diferente no cotidiano escolar. E valido salientar que
a proposta foi aplicada somente ao publico-alvo da mesma, que sdo alunos do
ensino médio ou do ensino fundamental que tiveram contato com o contetdo tabela
peridédica, no entanto, consideramos importante, futuramente, realizar a aplicagdo
com professores, em principal, educadores da area da Quimica. Além disso,
acreditamos na importancia da insercdo do QUIMIF em Ambientes Pessoais de
Aprendizagem (APA) para o acesso de alunos e professores. Para Leite (2015), o
APA encontra seu fundamento no construcionismo de Papert, e consiste na soma
de todas as ferramentas que o individuo normalmente utiliza para aprender. Na
educacao formal, geralmente, sdo os estudantes que se adaptam ao ensino, a fim

de aprender de acordo com um conjunto de parametros estabelecidos, enquanto o
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APA ajuda-os a serem o foco das atencdes, deste modo, adaptando o ensino as

suas necessidades.
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8. ANEXOS

ANEXO 1- Questionario de Pré-Teste.
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QUIMIT ¢ um jops didatice criado por estudantes gue irabalha com a coleta dos elementos
quimices da tabela pericdica, por grupo on familia. Ajude-mos 3 aprimorar o joge respondendo o
questionario abaixa:

1. Qual elemento da tabela pericdica esta presente no sal de cozinha?
() Talio ( ) Sadio ) Césio ( ) Rubidie ( ) Cloro

1. Em qual grupo da tabela periodica esta presente o Oxigénio?
{) Calcogénio ( ) Halogsmso ( ) Metais de Transicio ( ) Familia do Nitrogénio ( ) Familia do Carbono;

3. Cite qual dezses elementos NAO pertence aos Metais Alcalinos:
() Potassio

I::IR.‘!.L]J:iﬂ.i'.l

() Litio

() Francia

(] Sodio

([ ) Benlio

() Cesia

4. Quais elementos compoem o grupe dos Metais Alcaling-Terroses?
() Onigénio, Ercofre, Selénio, Telirio @ Poldnio;

{ ) Benlio, Magnesio, Calcio, Estrdncie, Bario, Radie;

() Cloro, Barilia, Litio, Potdssio, Sodio & Frincio;

{ ) Flnar, Cloro, Bromo, Iodo & As@to;

() Carbono, Witrogénio, Flior, Claro & Ioda;

5. Qual desses elementos pertence a familia dos Gases Nobres?
{ Mode ( } Claro ) Hidrogenie () Heél | ) Mercirio

&. Qual elemento & enconirade na penta do lapis?
{ ) Estanbo [ ) Berilio { ) Potassio ) Silicio | ) Carbona;

7. Cite quais 530 suas dificuldades em Quimica:

Autorize o uso das informagdes fornecidas neste questionario.

ANEXO 2- Questionario de Pds-Teste.
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Quimif & wm jogo que trabalha com a coleta dos elementos quimices da tabela periodica, por
grupe on familia. Ajede a aprimorar o jogo respondendo o questionario abaizo:

Bloco I

1. A que familia pertence o Bromo?

() 6A Halogénios ()5A - familia do nitrogémio {) 7A - Halogénios
() 3A — Familia do bore () 7A — Calcogdmios

2. Cmal elemento da familia 1A e wtilizado como fertilizante?

() Litio () Cloro () Cesio ()Potassio () Manganés
3. Pertencem a familia dos calcogémios?

{ ) Oxigénio, Alminio, Clore, Telirio, Polénio.

() Poldnia, Carbona, Silido, Fasforo, Talio.

{1 Oxigénio, Emoofre, Selénio, Teluro, Polonio.

() Rbidio, Potissio, Birio, Germénio, Todo.

() Fliior, Cloro, Bromo, Todo, Aststo.

4. Cual dos elementos abaito pertence a familia dos gases nobres?
()Potissio () Criptémio () Bario () Orcigémio {) Nitrogémio
5. O silicio é utilizado na fabricacio de vidro. A que familia ele pertence”
() Familia carbomo. () Familia do mirogénio. () Calcogénio.

() Familia do boro. { ) Matzis slcaling terrosos.

6. Voo posso alpuma dificuldade em quimica com relacio ao assunto tabela periodica? Se
sim qual? O jogo “Cruimif o cacador de elemento: quimics™ te ajudon a superar esa
dificuldade?

Nome: Tdade:
Serie: Turma

Awutorizo o mso das infarmagdes fornecidas neste questionario.




