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Resumo: Observa-se atualmente uma forte tendéncia de uso das tecnologias digitais
como subsidios na construgdo do conhecimento. A utilizacdo de jogos digitais, na
educacdo, tem contribuido para o processo de ensino e aprendizagem. Dentre os diversos
tipos, o Quiz é um género de jogo bem difundido entre os usuarios da web. Nesse sentido,
0 objetivo deste trabalho é apresentar o projeto e o desenvolvimento de um jogo digital
do tipo Quiz que cadencia a aprendizagem sobre Radioatividade e entretenimento. Para a
elaboracdo do Quiz optou-se pelo MIT App Inventor por ser uma plataforma gratuita de
desenvolvimento de jogos e aplicativos de baixo grau de complexidade. Além disso, esta
pesquisa mostra 0s aspectos técnicos e demais propriedades do jogo Quizmica —
Radioatividade que tem como intuito contribuir para a compreensdo dos conteidos de
radioatividade, proporcionando uma aprendizagem mais ativa sobre 0 assunto proposto,
possibilitando que os estudantes facam uso do aplicativo de modo ubiquo.
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Construction of an educational game in a platform for developing games and
applications of low degree of complexity: the case of Quizmica - Radioatividade

Abstract: Today there is a strong tendency to use digital technologies as subsidies in the
construction of knowledge. The use of digital games in education has contributed to the
teaching and learning process. Regarding game types, the Quiz is a widespread game
gender among web users. In this sense, this paper aims at presenting the design and the
development of a digital game, a kind of Quiz, that harmonize both learning of
Radioactivity and entertainment. For the preparation of the Quiz, we chose MIT App
Inventor as a free platform for developing games and applications of the low degree of
complexity. In addition, this research shows the technical aspects and other properties of
the Quizmica — Radioatividade game that aims to contribute to the understanding of
radioactivity contents, providing more active learning on the proposed subject, allowing
students to use the application in a ubiquitous way.

Keywords: Digital Game, Chemistry Teaching, Radioactivity, Quiz.

1. Introducéo

O rapido crescimento da tecnologia digital nas Gltimas décadas mudou a forma com
que os estudantes veem o ambiente educacional no qual estdo inseridos. Observa-se nas
escolas uma nova geracdo dinamica e inovadora, chamada de geracdo Z (zapear/zap)
(Marques; Marques, 2016). Nesta geracdo os estudantes estdo sempre conectados a
internet e fazem tudo de maneira rapida, além de conviverem com a tecnologia
diariamente realizando diversas tarefas ao mesmo tempo. Nesse contexto, considera-se
adequada a busca por metodologias alternativas de carater inovador que os auxiliem no
processo de ensino e aprendizagem. Para esta geracdo o uso de métodos de ensino
atualizados e voltados aos seus interesses sdo importantes, pois ndo ha como seguir as
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mesmas metodologias, a necessidade de inovacao se faz necessaria (Marques; Marques,
2016).

Os Recursos Didaticos Digitais (RDD) com potencial para serem utilizados na
educacao surgem cada vez mais associados aos dispositivos moveis (DM), em sua grande
maioria sdo apresentados na forma de aplicativos (Apps) para tablets e smartphones. Os
RDD na educacéo contribuem para o uso de diferentes estratégias no processo de ensino
e aprendizagem e podem ajudar professores e estudantes a encontrarem formas distintas
de aprenderem um determinado contetido (Leite, 2015). O potencial dos dispositivos
moveis deve-se, em grande parte, a imensa variedade de fungdes proprias destes
aparelhos, bem como das possibilidades decorrentes da instalagdo de novos aplicativos.

O desenvolvimento de Apps tem crescido nos ultimos anos e em amplo destaque temos
a producdo de diversos tipos de games. Segundo Prensky (2003) os games contribuem
para a criacdo de um amplo ficcional, que oferece novas formas de entender e agir sobre
o real. Eles podem ser reconhecidos como facilitadores da aprendizagem de assuntos
complexos e por desenvolver importantes habilidades cognitivas, como a resolucédo de
problemas, a percep¢do, a criatividade e o raciocinio rapido.

Com o surgimento de plataformas para o desenvolvimento de games de facil utilizacéo
tem-se ampliado as possibilidades para que professores, com pouco conhecimento de
programacdo, se interessem pelo desenvolvimento de jogos e aplicativos educacionais,
tirando esse encargo das méos (antes exclusivamente) dos programadores, como vinha
ocorrendo até entdo (Tarouco et al., 2004). Neste sentido, o presente trabalho tem como
objetivo descrever o processo de desenvolvimento de um protétipo de jogo educativo
denominado de Quizmica — Radioatividade, a partir do uso de uma plataforma para
elaboracdo de aplicativos com baixo grau de complexidade.

2. O contetido de Radioatividade no Ensino de Quimica

A Quimica e a Fisica Nuclear podem ser entendidas como uma ciéncia Nuclear, a
juncéo das pesquisas advindas dessa ciéncia tornou possivel o conhecimento da natureza
da matéria, tendo por consequéncia acarretado em beneficios para diversas areas, tais
como a medicina, eletrbnica, geologia e as industrias (Tekin; Nakiboglu, 2006). No
entanto, poucos professores de quimica do ensino médio abordam a quimica nuclear e em
especial a radioatividade em suas aulas, seja por limitacdo em sua formacao inicial ou
pelo fato de que autores de livros e editoras ndo ddo o mesmo destaque que é dado para
outros assuntos (Tekin; Nakiboglu, 2006).

Sendo um fenémeno natural a radioatividade consiste na emissédo espontanea de
particulas e/ou radiacdo por &tomos que apresentam nucleos instaveis. Por meio de
diversos estudos ao longo dos anos, os fendmenos radioativos puderam ser controlados e
produzidos artificialmente e utilizados em diferentes finalidades, tais como diagndsticos
por imagem, esterilizacdo de materiais cirargicos, radioterapia, entre outros (Fernandes;
Campos, 2016). Constantemente, assuntos recentes sdo associados a radioatividade como
0s casos de energia, meio ambiente, acidentes nucleares e lixo radioativo, além disso este
campo de conhecimento é de suma importancia para compreensao da estrutura do atomo,
abrangendo diversas areas no ensino de Ciéncias, tais como a Fisica e Quimica (Silva et
al., 2013).

O conteudo sobre radioatividade € parte integrante dos curriculos do ensino medio e
superior de Quimica no Brasil, € um assunto contemporaneo sendo recomendado nas
orientagdes curriculares oficiais (Brasil, 2006). Todavia, percebe-se que este contetdo
ainda é timido nas pesquisas envolvendo o ensino de Quimica, apresentando escassos
trabalhos e propostas metodoldgicas para o processo de ensino e aprendizagem (Silva et
al., 2013), principalmente no que se refere ao uso de jogos digitais. Diante deste quadro,
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entende-se a importancia do uso de jogos digitais no ensino de Quimica e das
possibilidades de aplicagdes destes no processo da construcdo do conhecimento quimico
que contemplassem o conteudo de radioatividade.

3. Potencialidades dos jogos e aplicativos para o Ensino de Quimica

Os jogos estdo intimamente ligados como parte da nossa vida desde os tempos mais
remotos, estando presentes ndo so na infancia, mas em diversos momentos. Estes podem
ser recursos de aprendizagem eficientes, pois possuem a capacidade de divertir, enquanto
motiva, de facilitar o aprendizado e aumentar a capacidade de retencdo do que foi
ensinado exercitando as funcOes mentais e intelectuais de quem joga (Tarouco et al.,
2004). Fazer o uso destas ferramentas em um contexto educacional pode tornar-se uma
abordagem eficiente e atrativa no processo de ensino e aprendizagem.

Diante da evolucao dos recursos tecnoldgicos e eletronicos, temos uma nova categoria
de jogos com aspectos ludicos, ficcionais e imersivos que sdo 0s jogos digitais ou games
(Ghensev, 2010). Compreendendo que game e jogo podem ter o mesmo significado
(Leite, 2017), conjectura-se que 0s games se encontram dentro de uma categoria maior
que s30 0s jogos, assim muitas caracteristicas encontradas nos jogos “tradicionais” estao
presentes nos games. Contudo, h& outras caracteristicas relevantes que 0s games
propiciam ao jogador, como o ambiente controlado, o dinamismo, a forma como as regras
sdo apresentadas e impostas, juncdo de som, imagem e texto, criando uma imerséo e
realidade atingidas somente pelo auxilio da tecnologia digital (Kruger; Cruz, 2001).

Considerando que os jogos digitais podem ser utilizados diretamente no contexto
educacional, dentro de uma estratégia que favoreca o processo de ensino e aprendizagem,
sua utilizacdo pode promover importantes contribuicdes. Ao interagir com 0s jogos, as
funcBes cognitivas sao intensificadas, proporcionando ao jogador diferentes formas de
construir seu conhecimento (Santos; Alves, 2016).

Com a ascensdo exponencial dos dispositivos mdveis com acesso a internet (EX.:
smartphones e tablets), estes tornam-se cada vez mais popularizados e difundidos. E
bastante comum que estudantes utilizem os DM cotidianamente para acessar as redes
sociais, fazerem buscas na internet e também para jogarem jogos digitais. Observa-se que
0s DM podem proporcionar aos professores e estudantes mobilidade e interface facil de
usar, podendo assim, contribuir para implementar diferentes estratégias de ensino e de
aprendizagem, ampliando as possibilidades de ac&o e interacdo entre sujeitos, sujeitos e
meio. Ademais, a popularizacdo das tecnologias moéveis tem impulsionado o
desenvolvimento de novos aplicativos com potencial para incrementar o aprendizado
dentro e fora da sala de aula (Nichele; Schlemmer, 2014).

Considerando a importancia da inovagdo em praticas pedagogicas e que as tecnologias
digitais estdo intimamente ligadas ao cotidiano dos estudantes, é pujante fazer uso dos
apps no processo de ensino e aprendizagem. Para o ensino de Quimica observa-se
diversos tipos de apps disponiveis nas plataformas digitais (ex: Google Play e App Store).
A utilizagdo de aplicativos em um contexto educacional permite novas possibilidades, de
modo que a aprendizagem auxiliada por estes recursos digitais propicia uma interacdo a
mais, podendo incrementar o ensino dentro e fora da sala de aula (Marques; Marques,
2016).

Em relacdo as potencialidades oferecidas pelos jogos digitais e aplicativos, Nichele e
Schlemmer (2014) elencaram alguns apps com potencial para serem utilizados no
processo de ensino e aprendizagem de Quimica (Tabela 01).
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Tabela 1 - Aplicativos que podem ser utilizados no ensino de Quimica.

Aplicativos Sobre
Merck PTE HD Tratam-se de Apps que essencialmente fornecem uma tabela
goREACT periddica para consulta interativa de dados.

Elements — Periodic Table

Séo exercicios apresentados na forma de jogos. Neste game o

Xenubi — Tabela Periddica usuario é desafiado a relacionar e comparar a posicao de
elementos com suas propriedades periddicas.

Game no qual o usudrio e desafiado a relacionar nomes de

Tabela Periddica Quiz elementos a seus respectivos simbolos.

Permite rotacionar, mover e dar zoom para varias moléculas
(cerca de 270) que estdo disponiveis na biblioteca do aplicativo.
Moléculas A busca por essas moléculas pode ser realizada pelo nome ou pela

férmula molecular.
Permite visualizar a representacéo de moléculas e suas estruturas

ChemSpider Mobile bidimensionais de sua biblioteca e outros dados.
Permite visualizar diferentes estruturas e “manipulada”
iMolview Lite (rotacionada, ter seu tamanho aumentado ou diminuido).

Fonte: adaptado de Nichele e Schlemmer (2014)

A partir deste levantamento, Nichele e Schlemmer (2014) alertam que a utilizacéo
de softwares e dispositivos moveis para fins de ensino precisa ser planejada de modo que
as atividades desenvolvidas possam ir além de uma mera transposicdo de contetdo do
meio analdgico para o digital. Neste contexto, na escolha de um aplicativo é importante
averiguar o quanto ele atende as necessidades do professor e dos estudantes, por exemplo:
ler a descricdo dos aplicativos e os comentarios de outros usuarios; conferir o site do
aplicativo e verificar se os desenvolvedores atuam em uma area especifica; experimentar
o aplicativo antes de utiliza-lo em sala de aula.

Destaca-se que na pesquisa de Nichele e Schlemmer (2014) e em nosso
levantamento nas plataformas digitais, ndo foram encontrados nenhum jogo/aplicativo
gue envolvesse os contetdos de radioatividade com objetivos pedagdgicos.

4. O jogo Quizmica - Radioatividade

Na tentativa de construir um jogo digital que apresentasse um ponto de equilibrio entre
entretenimento e aprendizagem de conceitos quimicos, aceitamos o desafio de
desenvolver o jogo Quizmica — Radioatividade de forma que este jogo constituisse em
um espaco para a aprendizagem da Radioatividade. Na presente secdo, apresentamos 0s
resultados alcangados durante o processo de elaboracdo do Quizmica - Radioatividade.
Primeiramente destacamos o projeto do jogo, em seguida relatamos o processo de
desenvolvimento do App e por fim o produto final.

4.1 O projeto

O jogo digital Quizmica — Radioatividade é parte de um projeto de pesquisa
desenvolvido em uma universidade federal publica que elabora e valida o uso de recursos
didaticos digitais no ensino de Quimica. Para o desenvolvimento do protétipo,
inicialmente foi realizado um levantamento de jogos digitais disponiveis na loja virtual
Google Play, na qual constatou-se que o contetdo sobre radioatividade até o0 momento
desta pesquisa ndo havia sido explorado para fins pedagdgicos, disponibilizando apenas
softwares com enfoques em histérias de acidentes nucleares, musica, comédia, wallpaper
e simuladores de deteccédo de radiacdo. Destarte, sucedeu de escolhermos este assunto
para a elaboracdo do nosso jogo, que é baseado na classica mecénica de perguntas e
respostas conhecido como “Quiz”, contendo pontuagdes ao longo do jogo.
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A modalidade do jogo digital Quiz basicamente consiste em perguntas e respostas que
visam estimular o aprendizado por meio de recursos presentes nos softwares como
desafios e progressdo, possibilitando a imersdo e interacdo entre os participantes,
considerando-se ainda a funcdo lidica que esta presente nessa modalidade. Esse tipo de
jogo é observado nas mais diversas formas de entretenimento, tais como no radio, em
programas de TV, nos softwares etc. Segundo Germano et al. (2011) as vantagens de
utilizar os Quizzes é que eles possibilitam um feedback imediato na revisdo de conceitos
abordados nas perguntas relacionadas ao contetdo discutido e podem ser um elemento
motivador quando utilizados juntamente com aulas expositivas.

Compreendendo-se o potencial desta modalidade de jogo no ensino e considerando que
a Quimica, para a maioria dos discentes, € uma disciplina vista como de dificil
entendimento (Souza et al., 2015), em alguns casos com baixo rendimento na
aprendizagem, o projeto “Quizmica” pretende contribuir para a melhoria no processo de
construcdo do conhecimento quimico dos estudantes.

4.2 O desenvolvimento

Cientes desde o inicio do projeto quanto a necessidade de trabalhar o contetudo sobre
Radioatividade, resolvemos percorrer um caminho objetivo durante sua produgdo. A
prioridade seria elaborar um jogo dindmico, atrativo, com feedback em tempo real, de
modo que em sua execucdo pudesse conquistar o jogador e dentro deste contexto,
evidenciar o conteddo Quimico, sem que se perdesse a interacdo e 0 desejo de jogar.
Nessa perspectiva, Mattar (2010) afirma que uma das grandes dificuldades no processo
de aprendizagem é que a escola separa aprendizagem de prazer, por isso buscamos no
desenvolvimento do App propiciar a interagdo com um jogo divertido e através dele,
mediar a aprendizagem. Tais definicGes foram subsidiadas pela analise dos jogos
indicados na secdo 3 e pela nossa imersao no universo dos games.

Segundo Tarouco et al. (2004) para o desenvolvimento de jogos educacionais
primeiramente deve-se definir alguns elementos essenciais, tais como: o tema a ser
abordado; quais os objetivos a serem alcancados com o software; escolha e producdo das
midias que serdo parte do jogo (como imagens, audios e textos); a forma que sera feita a
organizacao; etc. Apds estas defini¢des, 0 jogo é desenvolvido através de um linguagem
de programacao.

De modo geral, diversos tipos de games sdo desenvolvidos diariamente para algum
tipo de finalidade. A criacdo destes, na grande maioria das vezes, é essencialmente feita
por programadores com vasto conhecimento na area. Para estes é imprescindivel o
conhecimento de conceitos relacionados a linguagem de programacéo, algoritmo, edicdo
de imagens digitais e plataforma de programacgéo de games, entre outros.

Com o surgimento de ambientes de desenvolvimento de softwares cada vez mais
intuitivos e de baixo grau de complexidade, tem-se facilitado o acesso para que
professores e pedagogos com pouca experiéncia na area de programacao de games criem
seus proprios projetos. Nesse contexto, entende-se como plataformas de baixo grau de
complexidade de desenvolvimento de softwares ambientes no qual o usuario nédo
necessita necessariamente saber programar, nem saber uma linguagem de programacao
para poder desenvolver seus proprios games, pois estas plataformas dispensam a digitagdo
manual de scripts. Estas plataformas, em alguns casos, sdo acompanhadas com comandos
previamente prontos necessitando apenas que o usuario utilize-as de acordo com a
demanda de seu projeto ou de forma alternativa a tradicional (digitacdo manual) a partir
do estilo de programacéo drag-and-drop (arrastar-soltar).

A diversidade de ambientes de desenvolvimento de softwares cada vez mais simples e
intuitivos tem facilitado o processo de desenvolvimento de jogos educacionais,
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propiciando que professores deixem o estado de meros expectadores e avaliadores para
desenvolvedores de games e aplicativos educacionais, podendo desenvolver jogos digitais
eficientes e contextualizados com a sua realidade (Tarouco et al., 2004). Neste sentido,
buscou-se desenvolver um protétipo de jogo digital de perguntas e respostas utilizando
uma plataforma de baixo grau de complexidade.

A plataforma de desenvolvimento escolhida para a elaboragéo do jogo foi o MIT App
Inventor, devido a seus recursos e sua interface simples e intuitiva, permitindo a criacdo
de aplicativos para smartphones e tablets que fazem uso do sistema operacional Android.
A escolha deste sistema operacional para a primeira versdo do aplicativo se justifica pelo
fato de ser um dos mais utilizados no mercado de producgdo de Apps para dispositivos
moveis (Businesswire, 2017), por suas diversas funcdes e utilidades, sendo considerado
0 mais popular até o pressente momento.

Contendo diversos recursos, 0 MIT App Inventor é uma plataforma de codigo aberto
que foi desenvolvida conjuntamente pela Google e pelo Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Seu funcionamento ocorre por meio da nuvem, sendo possivel acessar
por meio de qualquer tipo de navegador (Google Chrome, Firefox, Baidu Browser etc.).
De caracteristica simples e intuitiva, a programacao nesta plataforma é baseada de
maneira analoga a um quebra-cabeca juntando peca por peca, em que € feita a adicdo de
elementos (tais como botbes, animacdes e caixas de texto) por meio de encaixe em
“blocos”. Cada acdo realizada especifica como 0s componentes devem se comportar e ao
final de cada projeto € possivel fazer o download do App criado e instalar nos DM que
fazem uso do sistema operacional Android. Além disso, é possivel disponibilizar o App
na loja virtual da Google Play. No site do MIT App Inventor sdo disponibilizados diversos
estudos que abordam desde a instalacdo até a criacdo do primeiro aplicativo. Além disso,
sdo disponibilizados relatos de experiéncias de professores e estudantes no uso desta
plataforma (Gomes; Melo, 2013).

Para a elaboracdo do jogo no MIT App Inventor é preciso que 0 USUArio acesse a
plataforma online e vincule uma conta do Gmail para ter acesso a interface de criacdo de
projetos. Um dos primeiros passos para a elaboracéo do Quizmica — Radioatividade foi a
estruturacdo das telas do jogo (12 telas ao todo) seguido da insercéo dos botdes e caixas
de texto (Figura 1A). Na parte da programacéo, um dos principais itens que um Quiz deve
ter € 0 banco de dados para armazenar as perguntas e respostas, assim foi utilizada a
funcdo TyniDB seguida de arranjos em tabelas (Figura 1B) para que as perguntas e
pontuacfes permanecessem armazenadas de maneira offline (sem a necessidade de
internet no DM do usuério).
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Paleta Visuizador Comperantes Blocos

EEEEEEEO;

S (INSTRUGDES

~ SAIRDDIOED
o s )

Figura 1 — (A) Tela de desenvolvimento do App. (B) Tela de programacao do App.
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Outros algoritmos foram utilizados para o funcionamento do jogo, no entanto por
limitages de espaco optamos por mostrar as principais interfaces no desenvolvimento do
App nas figuras 1A e 1B.

A partir da escolha do MIT App Inventor como plataforma de desenvolvimento do
jogo, utilizamos para a criacdo e edicdo dos layouts contidos no aplicativo o software
Gimp (versédo 2.8). Esse software dispde de diversos recursos para edi¢do e manipulagéo
de imagens digitais, bem como o fato de ser um software gratuito, atendendo as
necessidades do projeto.

4.3 O produto final

O jogo Quizmica — Radioatividade conta com uma interface extremamente intuitiva
e de facil utilizagdo. Seu nome vem do acrénimo das palavras Quiz e Quimica. A ideia
de criar um Quiz digital surgiu da necessidade de ter um recurso simples e intuitivo para
auxiliar no estudo da radioatividade e que apresentasse carater desafiador, pratico e
motivador, pressupostos da gamificacdo (Leite, 2017), possibilitando que aprendizagem
ocorresse a qualquer momento e em qualquer lugar, aproveitando-se das vantagens dos
DM no tocante a mobilidade espacial e temporal. O jogo digital aborda os contetdos
envolvendo radioatividade, ao ser iniciado 0 mesmo exibe uma tela de apresentacdo que
mostra algumas informacdes acerca de seu desenvolvimento (Figura 2A), posteriormente
em sua tela principal apresenta cinco botdes: “Iniciar jogo”, “Ver ranking”, “Sobre”
(representada pela seta +), “Instrugdes” e “Sair do jogo” (Figura 2B). Ao selecionar
“Iniciar jogo” uma nova tela apresenta trés modos de jogo representados pelos cientistas
Antoine Henri Becquerel, Ernest Rutherford e Marie Curie. A escolha destes cientistas se
deve as suas contribuicdes na elucidacéo da Radioatividade. Cada cientista representa um
nivel distinto de dificuldade, sendo Becquerel o nivel mais facil e Curie o nivel mais
complexo (Figura 2C).

(<)

MODO DEJ
b |BECRUEREE

o RUEERISRY

CURIE

Continuar Sy— -
- Biografias -~

ﬁ vast [ ) | 0 B _RB ~

Figura 2 — (A) Tela de apresentacdo. (B) Menu inicial. (C) Tela de niveis.

Ainda na tela “modo de jogo” (Figura 2C) é possivel encontrar trés botGes com
imagens que fazem referéncia a cada cientista (logo abaixo da palavra “Biografias”), na
qual ao serem clicados fazem surgir uma tela contendo informacdes a respeito da vida do
cientista selecionado (Figura 3). A primeira imagem remete a ideia da radioatividade
(Becquerel), a segunda as particulas alfa e beta (Rutherford) e a terceira ao simbolo do
elemento quimico Radio (Curie). Estas imagens corroboram para que seja observado
como cada cientista contribuiu para os conhecimentos que serdo discutidos no Quiz,
sendo uma forma de estimular a curiosidade de cada jogador.
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A)
BECQUEREL

Antoine Henri Becquerel

(8)
RUTHERFORD
Ernest Rutherford (1871-1937) foi

©)
MARIE CURIE

Marie Skiodowska Curie

(1852-1908) foi um fisico franceés
que em 1895 observou uma nova
propriedade da matéria que,
posteriormente, foi denominada
de RADIOATIVIDADE. Ao
colocar sals de uranio sobre

uma placa fotografica em local 4
escuro, verificou que a placa dvel
enegrecia. Os sais de uranio ENOIMeRr S TS sotas
emitiam uma radiagéo capaz A Fscaben o Pl

de atravessar papéis negros e

outras substancias opacas a luz
Estes raios foram denominados,

a principio, de Raios B em sua

homenagem. Em 1903 Becquerel

foi agraciado, junto de Pierre e

Marrie Curie, com o Prémio Nobel
de Fisica

O = S
Figura 3 — Biografia de Becquerel (A), Rutherford (B) e Marie Curie (C).

um fisico e quimico neozelandés
naturalizado britanico, que se

(1867-1934) foi uma cientista
polonesa de naturalizac8o francesa
que conduziu pesquisas pioneiras
no ramo da radioatividade. Foi a
primeira mulher a ser laureada
com um Prémio Nobel e a primeira
pessoa e Gnica mulher a ganhar o
prémio duas vezes. Seu primeiro

Descobriu o
radioativa e
dade causa

Prémio Nobel em 1903 (em fisica)
foi pelas pesquisas sobre radiagéo
e o segundo, em quimica, em 1911,
deveu-se & descoberta do elemento,
radio. Fol ela quem deu nome ao
termo e descobriu dois novos
elementos quimicos: o Radio e o
Poldnio. Marie Curie ao observar

Nobel de Quimica em 1908 por suas
investigagdes sobre a desintegragao
dos elementos e a quimica das
substancias radioativas. Além
disso, contribulu para o estudo do
4tomo, propondo um modelo que
leva seu nome (Modelo Atdmico de

Cada modo de jogo (Figura 2C) possui um numero de perguntas com quatro
alternativas e apenas uma resposta correta. Destarte, o primeiro modo (Becquerel) contém
10 perguntas, o segundo (Rutherford) 15 perguntas e o terceiro (Curie) 20 perguntas. Cabe
destacar, que as perguntas dos modos nao sdo idénticas, totalizando 45 perguntas distintas
do Quiz. A cada resposta correta 0 jogador recebe dez pontos (Figura 4A), para as
incorretas ndo ha pontuacdo. Ao final de cada modo, o jogador podera ver sua pontuacao
e sua colocagdo (Figura 4B) clicando no botio “Ver Ranking” (Figura 2B).

. (B)
o RANKING m

Figura 4 - (A) Tela de perguntas e respostas. (B) Tela de Ranking dos jogadores.

Apo0s a primeira etapa de nossa pesquisa (elaboracdo do jogo), pretendemos propor
estratégias didaticas para a utilizacdo e validacdo deste RDD nos ambientes educacionais.
Almejamos, por exemplo, implementar o jogo como uma atividade extra sala com
desafios para o engajamento dos estudantes, incentivar seu uso em atividades para revisar
0s conceitos de radioatividade, promover campeonatos entre grupos de estudantes etc.

De modo a avaliar a eficacia do game e suas atribuicdes (design, modo de jogo,
dificuldade, ludicidade etc.), bem como sua usabilidade e identificar possiveis erros
conceituais e técnicos, 0 Quizmica — Radioatividade foi utilizado por seis (6) professores
de Quimica de trés universidades federais do Brasil e nove (9) licenciandos em Quimica
(do grupo de pesquisa que o projeto esta sendo desenvolvido). O feedback dos professores
e estudantes indicam prospectivamente que o jogo Quizmica — Radioatividade apresenta
uma boa qualidade para a finalidade educativa. Logo, a avaliagdo por tais participantes se
torna um elemento chave para darmos seguimento a proxima etapa da pesquisa (aplicacéo
e validagdo com alunos do ensino médio). Nesse sentido, 0 app sera apropriado por
professores de Quimica (do ensino béasico e superior), professores em formagéo
(licenciandos em Quimica) e por estudantes do ensino basico, através do método
GameFlow (Jerges, 2007).

Considerando que os estudantes geralmente estdo conectados a internet e convivem
com a tecnologia diariamente (Marques; Marques, 2016), além das possibilidades que as
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tecnologias digitais apresentam no cenario educacional e social, praticas de ensino aliadas
ao uso de games e aplicativos se configuram como uma estratégia relevante ao cotidiano
da chamada geracdo Z, de modo que o uso destes recursos possibilitam um rompimento
com o paradigma tradicional de ensino (Tarouco et al., 2004). Nesse contexto,
acreditamos que é importante discutir o quanto um aplicativo voltado para o ensino de
Quimica pode contribuir em relagdo ao conhecimento cientifico na formacéo do estudante
e como o conhecimento adquirido durante o Quizmica — Radioatividade contribui para
romper com as praticas tradicionais, por muitas vezes enraizadas nas aulas de quimica.

Considerac0es finais

A utilizacdo de Recursos Didaticos Digitais, tais como smartphones e tablets,
associados aos games e aplicativos podem propiciar experiéncias positivas no processo
de ensino e aprendizagem, tendo em vista que quando bem aproveitadas pode ocasionar
em maior engajamento, motivagdo e consequentemente melhores resultados escolares.
Dessa forma, acreditamos que com o surgimento de plataformas de baixo grau de
complexidade de desenvolvimento de games, os aplicativos educativos desenvolvidos por
professores podem ser mais intuitivos, eficientes e 6timas ferramentas auxiliadoras no
processo de ensino e aprendizagem, tendo visual e recursos contextualizados e propicios
para que ocorra uma aprendizagem significativa.

Constituido de diversos recursos como ranking, niveis e pontuacgdo, a elaboracéo do
jogo educativo Quizmica — Radioatividade (de temaética ainda ndo explorada até o
pressente  momento) objetiva contribuir para a compreensdo dos conteldos de
radioatividade em que os estudantes possam fazer uso do aplicativo de modo ubiquo (uma
das caracteristicas presentes na aprendizagem movel), demonstrando sua potencialidade
como um RDD. Além disso, de maneira propedéutica apresenta o quéo acessivel pode ser
0 desenvolvimento de games educativos por professores e estudantes sem a necessidade
de um dominio especifico em linguagem de programacao.

Por fim, as contribui¢Ges que os jogos digitais podem proporcionar para 0 processo de
ensino aprendizagem da Quimica sdo inimeras, eles fazem parte do cotidiano de nossos
alunos e como educadores precisamos aprender a lidar com eles. Ademais, é preciso
utilizarmos as potencialidades dos jogos digitais, aproximando a escola do universo dos
alunos. Para tanto, o jogo Quizmica — Radioatividade foi desenvolvido com o intuito de
contribuir nesta area de pesquisa, sendo um ambiente ltdico e divertido, onde é possivel
abordar um contetdo de Radioatividade sem ser macante e desmotivante.

Atualmente o jogo estd disponivel na Google Play para download gratuito
(http://bit.ly/2GW9OwWSF) e estd em desenvolvimento um material suplementar com o
intuito de dar suporte ao professor na utilizacdo do jogo (com sugestOes de estratégias e
sequéncias didaticas para seu uso em sala de aula). Nossa perspectiva é contribuir para
esta area de pesquisa apresentando, em futuras publicacdes, dados que demonstrem tais
contribuicdes dos jogo digitais no contexto educacional da Quimica.
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