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Resumo. O desenvolvimento de jogos educacionais pode conceber produtos ludicos,
divertidos, atrativos e como material inovador favorecendo a consolidacdo da aprendizagem.
Este projeto teve como foco desenvolver um jogo de memoria digital voltado para a
aprendizagem dos elementos quimicos da tabela periodica, contextualizando a sua utilizagao
na realidade do dia a dia dos alunos, ampliando o conhecimento niao s6 de conteudos
quimicos, distribuicdo eletronica e Tabela Periddica, mas também dos materiais e aplicagdes
dos elementos quimicos. O “Jogo da Memoria da Tabela Periddica” (JMTP) foi criado na
plataforma Visual Studio Code, em HTML, CSS e JS, desenvolvido para um jogador, mas
também pode ser jogado em dupla ou em grupo. O jogador seleciona a opgdo que desejar:
ametais; gases nobres; metais de transi¢ao; metais representativos ou todos os elementos da
tabela. No presente artigo estd relatada a avaliagdo do jogo durante as aulas de turmas da 1?
série do ensino médio de uma institui¢do de ensino publico. Os alunos que ja utilizaram o
JMTP emitiram comentarios positivos acerca do recurso digital desenvolvido e todos
concordaram que o jogo tornou a aula de quimica mais prazerosa.

Palavras-chave: Jogo Digital Educacional, Ensino de Quimica, Tabela Periddica, Jogo da
Memoria.

Development and Evaluation of a Serious Game for Teaching Chemistry

Abstract. The development of serius games can create fun, attractive, and innovative
products that help consolidate students' learning. Classes can become more dynamic and
engaging. This project focuses on digital memory game development, based on periodic table
chemical elements learning the and their applications, contextualizing those elements usage in
students’ daily lives products, expanding their knowledge not only of chemical content,
electronic distribution, and the Periodic Table, but also of the materials used. The “Periodic
Table Memory Game” (JMTP) was created using Visual Studio Code platform, in HTML,
CSS, and JS, developed for one player, but it also can be played in pairs or in groups. The
player selects the option: nonmetals; noble gases; transition metals; representative metals, or
all the elements in the table. This article presents game evaluation during 1st year high school
students’ classes at a public educational institution. Students who have already used JMTP
made positive comments about digital resources developed and all of them agreed that
chemistry classes were more enjoyable while playing the game.

Keywords: Serius Game, Chemistry Teaching, Periodic Table, Memory Game.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo retrata a experiéncia de uma atividade desenvolvida para colaborar no
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Quimica do curso técnico em Informatica
do Colégio de aplicacdo do Instituto Superior de Educacdo do Rio de Janeiro (ISERJ),
integrante da rede da Fundagao de Apoio a Escola Técnica (FAETEC). De acordo com a Base
Nacional Comum Curricular -BNCC (Brasil, 2018) o ensino, em todas as areas, deve ser
trabalhado de forma mais dinamica, interdisciplinar, auxiliando a quebrar o habito escolar de
aulas tradicionais e chamando a aten¢do do aluno através de uma aprendizagem democratica,
com a utilizag¢do de interfaces digitais, conhecimentos essenciais no século XXI.

No processo de ensino-aprendizagem, a importancia do desenvolvimento de jogos com as
técnicas de desenvolvimento de realidade aumentada e virtual pode conceber produtos
ludicos, divertidos, atrativos para jovens e que atendam os educandos como material
extraclasse favorecendo a consolidacdo deste processo. A concepgdo deste trabalho surgiu do
didlogo estabelecido entre as experiéncias pessoais e profissionais das autoras, enquanto
docentes das disciplinas de quimica e informatica, no ensino médio [omitido para manter
anonimato]. H4 mais de 15 anos, como docentes na educacdo basica, os autores perceberam a
necessidade de inovar na apresentacdo dos conteidos de forma a incentivar a
interdisciplinaridade, reduzir o baixo rendimento dos alunos, diminuir o quadro de violéncia
em algumas salas de aula e despertar o gosto pelas ciéncias exatas a partir do ladico.

E fundamental apresentar aos estudantes metodologias ativas de ensino, que se conectem aos
contetidos obrigatorios propostos no curriculo da formacao técnica e da formagao béasica. Uma
estratégia rica para conquistar a ateng¢ao dos discentes pode ser o uso de jogos desenvolvidos
por colegas da escola durante as aulas. Furtado e Sotil (2024) e Cleophas, Cavalcanti e Soares
(2018) apresentaram o potencial dos jogos digitais educacionais em diferentes niveis de
ensino e elencaram problemas que precisavam ser superados para facilitar o emprego dos
jogos digitais educacionais.

2. DESAFIOS E POTENCIALIDADES DOS JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

Furtado e Sotil (2024) em seus estudos bibliograficos relataram que, “os jogos educativos
digitais apresentam potencialidades significativas para o processo de ensino, proporcionando
uma aprendizagem mais interativa e engajadora”. Eles também relatam os desafios
encontrados: nem todos os alunos tém acesso a dispositivos eletronicos e a conexdo de
internet de qualidade; a resisténcia de professores em utilizar os jogos educativos como
recurso de ensino e os jogos devem ser desenvolvidos de forma criteriosa baseados nos
conteudos curriculares e objetivos educacionais, além da necessidade de equipe especializada
para o seu desenvolvimento (FURTADO e SOTIL, 2024).

Savi e Ulbricht (2008) elencaram os seguintes beneficios para o uso dos jogos digitais
educacionais para os processos de ensino e aprendizagem:

1. Efeito motivador: alta capacidade para divertir, entreter e incentivar o aprendizado
para as pessoas (Hsiao, 2007 apud Savi e Ulbricht, 2008).

2. Facilitador do aprendizado: viabilizam a geragdo de elementos graficos para
representar diferentes cenarios.

3. Desenvolvimento de habilidades cognitivas: resolugdo de problemas, tomada de
decisdo, reconhecimento de padrdes, processamento de informagdes, criatividade e
pensamento critico (Balasubramanian, Wilson, 2006 apud Savi e Ulbricht, 2008).
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4. Aprendizado por descoberta: estimula a curiosidade, aprendizagem por descoberta e
perseveranga (Mitchell, Savill-Smith, 2004 apud Savi e Ulbricht, 2008).

5. Experiéncia de novas identidades: oportunizam novas experiéncias a partir da imersao
em outros mundos.

6. Socializagdo: pode aproximar os alunos jogadores, competitivamente ou
cooperativamente, dentro do mundo virtual ou no proprio ambiente fisico da escola.

7. Coordenagdo motora: desenvolver a coordenagdo motora e habilidades espaciais
(Gros, 2003 apud Savi e Ulbricht, 2008).

8. Comportamento expert: potencial de tornar seus jogadores experts nos temas
abordados (Vandeventer, White, 2002 apud Savi e Ulbricht, 2008).

Segundo a teoria de Piaget, no desenvolvimento cognitivo do adolescente, estagio operacional
formal, o pensar se apresenta de forma mais abstrata, flexivel e criativa (Piaget, 1999).
Atividades que envolvam o entendimento de teorias e a busca do entendimento do seu real
significado favorecem a constru¢do do conhecimento (Piaget, 1999).

Considerando o que Prieto et al. (2005, p.10) expos em sua pesquisa de jogos educacionais
digitais na alfabetizacao

os softwares educacionais sdo programas que visam atender necessidades
vinculadas a aprendizagem, devem possuir objetivos pedagogicos e sua utilizagdo
deve estar inserida em um contexto ¢ em uma situa¢do de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, através da interagdo, da motivagdo e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo.

Nascimento e Leite (2024, p. 110) afirmaram que

E comum encontrar pesquisas nas areas de ciéncias da computagdo e ensino das
ciéncias no que se remete aos jogos digitais, cujos objetivos sdo relacionados as
caracteristicas graficas, tecnologicas e ldgicas, bem como pesquisas nas areas de
design, comunicagdo e artes, com focos nas referéncias artisticas, narrativas e
criativas. Em pesquisas nas areas pedagogicas e de ensino das Ciéncias,
especificamente em Quimica, geralmente, os trabalhos estdo focando no potencial
cognitivo dos games, conforme observado nos artigos apresentados no congresso
anual do SBGames.

Os jogos sao utilizados em diferentes niveis de ensino, com diferentes contextos. Tem como
principais vantagens para a aprendizagem: a motivacdo dos estudantes, a interatividade e a
colaboragdo. No entanto, a implementacao desses jogos enfrenta os desafios dos aspectos
tecnoldgicos, do seu desenvolvimento e sua avaliacdo. Por isso ¢ importante realizar
pesquisas que envolvam a pratica do desenvolvimento dos jogos e sua utilizagdao nas salas de
aula.

3. EXEMPLOS DE JOGOS EDUCATIVOS

Um jogo educativo tem duas classificagdes. A primeira ¢ a informal, cujo conteudo curricular
¢ desvinculado das regras do jogo, e a segunda ¢ a formal, caracterizada por uma
intencionalidade pedagogica que tem o objetivo de facilitar a aprendizagem por meio da
abordagem ludica de conteudos especificos curriculares. No caso da disciplina Quimica,
como, por exemplo, Geometria Molecular, Tabela Peridédica. Os jogos educativos formais
ainda podem ser classificados em jogos didaticos ou pedagogicos. O jogo didatico ¢ uma
adaptacdo de jogos informais, que incorporam elementos didaticos para refor¢ar ou avaliar
conteudos ja estudados. Por exemplo, o jogo da memoria de elementos da tabela periddica
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pode ajudar a entender a categorizacdo dos elementos na tabela periddica. O jogo pedagogico
visa desenvolver habilidades cognitivas em temas especificos, podendo ser utilizado para
ensinar conceitos ainda desconhecidos pelos alunos, servindo como ponto de partida ou
avaliacdo diagnoéstica em sala de aula (Cleophas, Cavalcanti e Soares, 2018).

Vieira et al. (2024) desenvolveram dois jogos didaticos, "Sorte Organica" e "Bingo
Organico", com o intuito de abordar e superar as dificuldades identificadas nas observagdes
realizadas nas aulas de Quimica. A sua andlise dos dados foi qualitativa, embasada na
descricdo, observagdo e interpretagdo do fendmeno em estudo, contribuindo para a
compreensdo e aprimoramento da aprendizagem interativa e participativa dos alunos. Apesar
dos desafios encontrados, Vieira et al. (2024) relatam que os jogos resultaram em uma
experiéncia educacional positiva, refor¢ando a ideia de que a aprendizagem € um processo
colaborativo e construtivo, no qual tanto os professores quanto os alunos desempenham um
papel ativo na constru¢do do conhecimento. Esses jogos foram elaborados com papel Craft,
cartazes e cartolinas.

Pontes (2023) propds um jogo da memoria digital voltado para a aprendizagem de sinais
referentes as letras do alfabeto na Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Ele utilizou um
programa gratuito para edicdo de imagem — GIMP e o ambiente de desenvolvimento
integrado VS Codel. (Pontes, 2023).

Leite (2020) apresentou um jogo digital, do tipo jogo da memoria, para o ensino de Quimica a
respeito dos prémios nobéis de Quimica. O jogo foi desenvolvido no MIT App Inventor e
seus resultados mostraram que, além dos aspectos técnicos e demais propriedades do jogo, a
sua elaboracdo do jogo Memoraveis Nobéis da Quimica a partir de critérios pré-definidos
possibilitou os jogadores conhecessem alguns premiados com o Nobel de Quimica e quais
foram as suas contribuigdes para a Ciéncia.

Oliveira et al. (2018) elaboraram um jogo de memoria dos elementos quimicos e suas
aplicagdes desenvolvido com cartolinas e imagens impressas em papel A4, com objetivo de
revisar os conteudos de distribuicao eletronica e Tabela Periddica referentes ao conteudo de
1° ano do Ensino Médio, segundo o Curriculo Minimo do estado do Rio de Janeiro. Apds a
utiliza¢do do jogo na sala de aula, a equipe concluiu que o jogo auxiliou na aprendizagem dos
conteudos pela turma, uma vez que relacionar elementos quimicos e objetos do dia a dia do
aluno fez mais sentido para a turma.

4. METODOLOGIA

Com o objetivo de desenvolver um jogo da memoria digital, voltado para a aprendizagem dos
elementos quimicos da tabela periodica contextualizando a sua utilizacdo na realidade do dia a
dia e considerando os exemplos apresentados na se¢do anterior, esse trabalho foi realizado
numa abordagem quali-quantitativa (Gil, 2019), por meio observacdes realizadas durante a
utilizagdo do JMTP pelos alunos e com aplicagdo de questiondrios apds execugao da atividade
no laboratério de informatica. A equipe realizou as seguintes etapas:

1. Estudo do jogo desenvolvido por Pontes (2023).
2. Construgao do jogo.

3. Avaliagdo do jogo.

4.1. ESTUDO DO JOGO DESENVOLVIDO POR PONTES (2023)

Pontes propds um jogo da memoria digital voltado para a aprendizagem de sinais referentes as
letras do alfabeto na Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Ele utilizou um programa gratuito
para edicdo de imagem — GIMP e o ambiente de desenvolvimento integrado VS Code. A
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equipe entrou em contato com Ponte e obteve o github do desenvolvimento desse jogo!, que
foi desenvolvido para plataforma web, para ser rodado em computadores com processador
Intel Core 13 3,4 GHz, 4GB de memoria RAM, HD de 500GB de espaco total, placa de video
integrada e navegador compativel com HTMLS (Ponte, 2023).

4.2. CONSTRUCAO DO JOGO

Nessa etapa definiram-se as dindmicas, mecanicas, componentes a serem inseridas no jogo e
escolha dos critérios para selecdo das categorias.

No trabalho de Pontes (2023), cujo aprendizado dos sinais na Libras se dd ao corresponder a
carta com a letra do alfabeto e o simbolo do alfabeto na Libras. As cartas foram criadas tendo
uma carta a imagem da letra do alfabeto e no canto inferior direito a imagem do sinal na
Libras e outra carta, elaborada de forma andloga, contendo no centro da carta a imagem do
sinal na Libras correspondente a letra do alfabeto e no canto inferior direito a imagem do
alfabeto. A Figura 1 apresenta o design das cartas para a letra “A”. Ano jogo de Ponte (2023).
Baseado nesse layout a equipe adaptou o design das cartas do jogo de Pontes utilizando as
letras do alfabeto da Lingua Portuguesa e seus respectivos sinais da Lingua Brasileira de
Sinais para os simbolos dos elementos quimicos da tabela periddica e os objetos que possuem
esses elementos (Figura 2).

.
-
H BEW INSTITUTO FEDERAL
u BN o

=
]
H® INSTITUTO FEDERAL

Figura 1 - Design das cartas do jogo Memlibras (Pontes, 2023)

€ISERJ FAETEC €ISERJ FAETEC

Figura 2 - Design das cartas do jogo JMTP (autores)

! https://github.com/herlesonpontes/memlibras
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Do trabalho de Oliveira et al. (2018) baseou-se a revisao dos conteudos de propriedades da
Tabela Periddica referentes ao conteudo da 1% série Ensino Médio, segundo o Curriculo
Minimo da matriz curricular do curso técnico em Informatica do ISERJ - FAETEC.

O “Jogo da Memoria da Tabela Periodica” (JMTP) foi desenvolvido na plataforma Visual
Studio Code, em HTML, CSS e JS. Inicialmente pensado para um jogador, mas nada impede
que seja jogado em dupla ou em grupo. A tela inicial do jogo solicita um nome para o jogador
(Figura 3). Ap6s informar o nome e clicar no botdo play, o jogo disponibiliza a tela do modo
de selecdo da modalidade do jogo. A equipe definiu as seguintes modalidades de jogo:
ametais; gases nobres - metais de transi¢do interna; metais de transi¢do; metais
representativos ¢ todos os elementos da tabela. Nessa tela, o jogador escolhe uma das
modalidades oferecidas (Figura 4).

Memoruy Game

Chemical Edition

Name

Figura 3: tela inicial do JMTP (autores)

Sais=t Savs Teds

Gases Nobres | Metais de Transic3o Interna Metais de TransicSo Metais Representativas

Figura 4: tela da selecio de modalidade (autores)

As regras (mecanica) do jogo sdo as seguintes:

. Quando a partida ¢ iniciada, o jogo apresenta as cartas distribuidas aleatoriamente,
viradas para baixo, na tela.

. O jogo ocorre em rodadas, nas quais cada rodada ocorre quando o jogador vira duas
cartas e o jogo vira a face das cartas com desenho dos elementos quimicos para cima.
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. Para que as cartas viradas sejam correspondentes, uma delas deve mostrar simbolo do
elemento quimico da tabela periddica, enquanto a outra deve apresentar o desenho da
substancia que contém tal elemento.

. Se o jogador virar um par de cartas que coincidem em uma jogada, ele ganha o par de
cartas e o sistema aplica uma marcagao, as cartas ficam fixas na tela.

o Se o jogador vira duas cartas que nao correspondem, ambas as cartas sdo viradas para
baixo, na tela, novamente nos mesmos locais de origem.

. O objetivo do jogo ¢ virar todos os pares de cartas no menor tempo possivel.

. Ao término da partida, quando o jogador encontra todos os pares de cartas

correspondentes, o jogo entdo exibe uma tela de parabenizagdo para o usuério, informando a
duracdo da jogada e a opgdo de retornar a tela principal (figura 5).

= Parabéns , Alunol Seu tempo foi de: 57 segundos, e

Aluno Timer: 57

ANl vl “ Wl Pu [N He
) (I (O | O | | | (W | MO 3
Al « ¢. X [l © Il N | @

Xe Ki Pyl Rn Vo Pu

Figura 5: tela de uma rodada do modo gases nobres do JMTP (autores)

4.3. AVALIACAO DO JOGO

Esse jogo ainda é um prototipo; foram realizados alguns testes para verificar o seu correto
funcionamento sob a perspectiva técnica. Apds a finalizacdo dos testes, uma oficina foi
realizada com alunos da 1* série do ensino médio da institui¢do, para experimentagdo e analise
do prototipo.

A oficina Torneio do “Jogo da Memoria da Tabela Periodica™ aconteceu num dos laboratorios
de informatica da institui¢do, no dia 2 de julho de 2024, para quatro turmas da 1* série do
Ensino Médio. As turmas foram divididas em grupos de 10 alunos, enquanto um grupo
participava da oficina no laboratério acompanhado pela professora de informaética, integrante
do grupo de desenvolvimento, os demais alunos permaneciam na sua sala de aula com a
professora de Quimica realizando outra atividade. Esse nimero de alunos foi estabelecido
pelo grupo por conta do tamanho do laboratdrio que s6 possui 4 computadores desktop gamer
da Dell. A duracao do torneio, para cada grupo, foi de 15 a 20 minutos. Para cada turma, 2
tempos de aula, 50 minutos cada um. Ao final da exposicdo aqueles que concordaram fizeram
uma avaliacao diagnostica. A avaliagdao diagndstica foi realizada a partir de um formulario do
Google elaborado pela equipe do projeto. O formulério foi criado com a finalidade de
compreender as percepcoes dos alunos em relagdo ao jogo e os contetidos apresentados em
sala de aula (Tabela 1). O JMTP também foi apresentado na Rio Innovation Week 2024. Para
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essa apresentacdo, os expectadores da feira eram convidados a jogar o JMTP. O jogo foi
disponibilizado num notebook gamer Dell.

Tabela 1 - Questdes para a avaliacdo do protétipo do JMTP (autores)

Numero Questao
1 01 - Qual ¢ a sua idade?
2 02 - Qual é o seu Curso?
3 03 - Qual ¢ a sua turma?
4 04 - Sexo bioldgico ( ) Feminino ( ) Masculino ( ) Prefiro ndo informar
5 05 - Vocé gosta de estudar Quimica?
6 06 - Vocé ja conhecia ou havia participado de alguma atividade ludica em sala de aula? Se

vocé respondeu Sim na pergunta anterior, por favor, nos informe qual foi a atividade.

7 07 - Vocé acha que os jogos ou outra atividade ludica tornam as aulas de quimica mais
prazerosas? Por qué?

8 08 - Vocé acha que com o jogo da memoria sobre os elementos quimicos da Tabela
Periodica é possivel aprender Quimica? Por qué?

9 9 - O que vocé achou do jogo da memoria sobre os elementos quimicos da Tabela
Periodica?
10 10 - Gostaria de fazer mais algum comentario?

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando o desenvolvimento do jogo, e levando em consideragdo o exposto por Furtado e
Sotil (2024), Savi e Ulbricht (2008) e Prieto et al. (2005), o uso de jogos digitais pode ser uma
estratégia importante no dia a dia dos alunos. Segundo Santos e Leite (2019), hd necessidade
de se discutir o quanto um aplicativo elaborado para o Ensino de Quimica pode contribuir
para o conhecimento cientifico, rompendo com as metodologias de ensino tradicionais.

A avaliag@o do uso do jogo foi feita por 45 alunos das turmas que participaram das oficinas,
através de um formulério criado no Google Workspace. A resposta ao questionario nao era
obrigatdria. Esse nlimero de alunos, respondentes correspondeu a 35% dos presentes no dia da
atividade. Desse total, 35% meninas e 65% meninos, 78% disseram gostar de Quimica contra
22% que informaram ndo gostar de estudar Quimica. Para manter anénimos os respondentes,
a equipe optou por nomea-los como alunoX, onde X ¢ o nimero da linha gerada na planilha
Google correspondente a resposta ao formulario.

Em relagdo a pergunta “Vocé ja conhecia ou havia participado de alguma atividade ludica em
sala de aula?” 11 alunos (24%) responderam sim. Dentre esses alunos, apenas 3 (6%)
relataram atividades ludicas no ensino de Quimica. Como por exemplo, o aluno10 relatou que
a atividade “consistia em colocarmos fogo num papel para ver a sua composi¢cdo sendo
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mudada, exercicio de fenomeno quimico” e aluno30 e aluno31 atividade relacionada a criar
Tabela Periodica. Os outros relataram atividades desenvolvidas em outras disciplinas, tais
como uso de RPG, Kahoot, jogos de cartas e outros jogos de memoria.

Em relacao a pergunta “Vocé acha que os jogos ou outra atividade ludica tornam as aulas de
quimica mais prazerosas?” Todos responderam sim, as justificativas foram porque ¢ mais
divertido, legal, dinamiza a aula, torna a aula mais prazerosa, prende a atencdo do aluno, o
aprendizado se da de forma diferente da tradicional de sala de aula, com copia do quadro ou
de livros.

Em relagdo a pergunta “Vocé acha que com o jogo da memoria sobre os elementos quimicos
da Tabela Periodica é possivel aprender Quimica?” Somente 1 aluno respondeu nao, na sua
opinido “é um jogo bobinho que ndo ensina muita coisa”. 23 alunos (51%) usaram frases que
continham expressdes ligadas a facilidade de memorizagdao. E 7 alunos (15%) usaram
expressoes relacionadas a diversao, o mesmo nimero de alunos usaram expressoes ligadas a
ideia de facilitar a aprendizagem. O restante usou expressdes diversas, como revisdo de
conteudo, ver elemento contido nos objetos ou nao respondeu.

Quanto a pergunta “O que vocé achou do jogo da memoria sobre os elementos quimicos da
Tabela Periodica?” Somente 1 aluno respondeu que o jogo deveria ser melhorado. 21 alunos
(47%) consideraram o JMTP muito bom, 18 (40%) consideraram bom e 5 (11%)
consideraram interessante.

O aluno2 escreveu o seguinte comentario final “E muito importante que os alunos facam esse
tipo de atividade tanto os alunos que jogaram o jogo tanto os que fizeram 0 jogo pois nos
integra mais na escola”. O aluno21 sugeriu “Dentro do jogo, vocé pode errar quantas vezes
quiser, o que facilita o jogador a terminar o jogo sem precisar pensar/lembrar, so clicando
aleatoriamente de maneira rdapida, e pensando minimamente, vocé eventualmente consegue
terminar o jogo. Um sistema onde 3 erros resulta no fim do jogo aumentaria a dificuldade e
competitividade”. Outros 6 alunos também comentaram que deveriam ser criados mais jogos.

A positiva avaliagdo do JMTP nas respostas ao questionario pode ser relacionada com 5 dos 8
beneficios citados por Savi e Ulbricht (2008) anteriormente na secdo 2: efeito motivador,
facilitador do aprendizado; desenvolvimento de habilidades cognitivas; aprendizado por
descoberta; socializagdo e comportamento expert. Essa Atividade envolveu o entendimento de
teorias e a busca do entendimento do seu real significado favorecendo a construcdo do
conhecimento (Piaget, 1999). Esse trabalho mostra que as praticas experimentais aliadas a
novas tecnologias contribuem para a formagdo ampla do estudante. A integracdo entre as
disciplinas, via projetos de pesquisa, enriquece as aulas tedricas e fomenta o interesse pela
ciéncia.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A iniciativa do projeto aqui relacionado foi um passo significativo para pesquisas pelos
membros da equipe, incentivando academicamente as pessoas envolvidas, tendo em vista tudo
o que foi e ainda seré realizado. Os alunos que ja utilizaram o JMTP emitiram comentarios
positivos acerca do recurso digital desenvolvido. Atualmente, a versatilidade do telefone
celular aliada a diversidade de midias faz com que as salas de aula com quadro branco se
torne um lugar monotono, pois estdo acostumados ao dinamismo das buscas feitas na internet
e a velocidade das mensagens instantaneas.

Jogos educacionais digitais projetados com uma finalidade bem definida podem ser
desenvolvidos para unir praticas educativas com recursos multimidia em ambientes ludicos a
fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e aprendizagem. Os beneficios aqui
apresentados corroboram o que Savi e Ulbricht (2008) apresentaram em seu trabalho.
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Também pode ser visto como uma ajuda para enfrentar o desafio citado por Furtado e Sotil
(2024), nem todos os alunos tém acesso a dispositivos eletronicos e a conexao de internet de
qualidade. Disponibilizando esse recurso na escola, esses alunos se sentem incluidos e
desenvolvedores de conteudo para geracdes futuras.

Por fim, o jogo ainda ndo esta disponivel para download gratuito por ser um protétipo para
testes e avaliagdo, porém se mostrou muito favoravel e agradavel para os alunos que o
testaram. A equipe pretende aprimora-lo e desenvolver outros semelhantes de forma a
contribuir para a area de Ensino de Quimica apresentando, em futuras publicagdes, dados que
demonstrem as contribui¢des desses diferentes jogos no contexto educacional de Quimica.
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