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Abstract

This paper presents an educational tool to help teachehipro-
cess of the construction of knowledge in the area of Cheynistris
game was built for the web platform and it is based on the ptoje
developed by the Ministry of Education of Brazil and the Lafv o
Guidelines and Bases. This project shows the interdis@ipty in-
volving the themes: Pedagogy, Chemistry and Computer &eien
This game was idealized by a team of students and teacheeoshof b
Computer Science and Chemistry Institutes, and was fin@ncia
aided by the project named above.

The game is based on a Quiz which the learning focus is the Peri
odic Table of the Elements and its relations with the humadtybo
The game supports four players in the same scenario, aklhdug

is not multiplayer, which means that each player has its turn

The main goal of the creation of the game presented in thisrpap
is that it should be simple, objective, quickly playable &uléill its
major purpose: teach the Periodic Table of the Elementsigfiro
the interactivity and fun of computer games.

Keywords:: Educational Games, Flash, Web, Periodic Table, Hu-
man Body
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1 Introdug¢ ao

Apesar de hoje em dia vivermos em um mundo cheio de inogacde
tecnologicas como computadores, aparelhos celularedtidea
geracao, jogos eletrdnicos capazes de simular readauituais
impressionantes, as salas de aula da maioria das escadeitas
continuam as mesmas como aquelas de décadas atras, aigae ca
uma enorme evasao escolar. Dados recentes do Ministario d
Educacao e Cultura (MEC), mostram que a metade das 3,6esilh
de pessoas que entram no Ensino Médio no pais anualméwate, n
conclui os estudos em trés anos (ou abandonam ou repetgif); 1
dos jovens brasileiros com idades entre 15 e 17 anos estiddo
escola e 45,1% dos jovens relatam que nao tem interessegpela
cola [MEGAZINE 2008]. Isto & preocupante, pois & atrades
processo ensino-aprendizagem que o conhecimento & padsad
geracao em geracao, impulsionando a descoberta ds noaferi-

ais ou tecnologias, que sao absolutamente necessarea pabre-
vivéncia do ser humano. Este processo & muitas vezes exopl

0 que torna necessario o desenvolvimento de praticagpgitas
mais dinamicas e articuladas com os interesses dos edigcadd
Ensino de Quimica este cenario nao é diferente.

E notorio gue o ensino do contelido quimico nas escoladdiras
ainda prioriza as informacBes desligadas da realidad&lavi

dizes ao mesmo tempo em que se reconstroi os conceitogcqaim
[BRASIL 2002].

De uma maneira geral, as pessoas interagem com 0 conheci-
mento quimico diariamente por diferentes meios e saberes,

sar de muitas vezes nao perceberem. Este € um aspectodpie po
auxiliar muito no processo de ensino-aprendizagem da Qajm
pois de acordo com a teoria de David Paul Ausubel [AUSUBEL
et al. 1980], para que se tenha uma aprendizagem significativ
necessario levar em consideracao as experiénciabarais dos ed-
ucandos, pois a aprendizagem ocorre quando uma nova irfaoma
ancora-se em conceitos ou proposicdes relevantes pretds na
estrutura cognitiva do individuo. Deste modo, a apremgirasig-
nificativa, pode ser entendida como um processo por meio alo qu
uma nova informacgao relaciona-se, de maneira substa(#&o-
literal) e ndo-arbitraria, a um aspecto relevante daiestx de con-
hecimento do individuo [MOREIRA 1983][MOREIRA 1982]. As-
sim, na sala de aula esta aprendizagem significativa podesser
timulada através da utilizacao de um tema motivador,eja, $im
tema que desperte o interesse dos alunos e sirva como um ponto
de apoio a aquisicao de novos conceitos. Este processiadoe,
mobiliza o interesse do educando, partindo-se de algo caithe
conduzindo-se ao novo. De acordo com Vygotski:

"A regra psicologica geral de desenvolvimento do inteesgés
seguinte. Por um lado, para que um assunto nos interessdeete
estar ligado a algo que nos interessa, a algo ja conhecidmwe,
mesmo tempo, sempre deve conter algumas novas formas de
atividade; ... Tudo o que & completamente novo ou velhoaoar
de despertar nosso interesse, de promover o interesse gomal
objeto ou fendmeno”. [VYGOTSKI 2003]

Outro aspecto que se deve levar em conta & a questao diisoier
plinaridade, onde a troca de saberes e formagao conjerdpreén-
dizado tornam o ensino mais solido e contextualizado, pvamdo
uma visao mais articulada ao educando. Dentre os variaedos
da Quimica podemos observar que o estudo da Tabela Rerigdi
de primordial importancia para o entendimento de divecadss
contetidos como, por exemplo, ligacdo quimica, reagfuimicas

e reatividade, propriedades fisico-quimicas de sub&8a, dentre
outros, e no entanto, a aprendizagem da Tabela Periodiga ex
certo grau de abstracao dos alunos, o que traz dificuldedagsren-
dizagem significativa. Esse empecilho se deve a pouca agae!
do tema com o mundo real do educando, principalmente num en-
sino restrito ao quadro negro.

Diante do exposto, nos perguntamos: qual o atrativo queaa sal
de aula oferece aos jovens? O que podemos fazer para motiva-
los a aprender? Neste contexto, para servir de agente ohmtiva

a aprendizagem da Tabela Periédica alguns professoremesa

do Instituto de Quimica e do Instituto de Computacao daessi-

dade Federal Fluminense, apoiados por um projeto do Mimsta
Educacao e Cultura e do Ministério de Ciéncias e Tegjialale-
senvolveram um jogo de computador, cuja finalidade & @aci

os elementos da Tabela Periddica com a composi¢ao do borp

pelos alunos, onde muitas vezes as informacdes sio memoMano, ou seja, articular a Quimica com a Biologia. Assinugpj
rizadas de forma passiva sem que haja um real entendimento ddglesenvolvido tem como finalidades ajudar o educando a fixar os

conteldo em questao. Um outro aspecto importante & algran
compartimentalizacao dos conteidos, 0s quais muitzssyanao
sao correlacionados até dentro da propria disciplina.

Estes fatos sao apontados pelos Parametros Curricilamsnais
(PCN) para o Ensino Médio [BRASIL 2002], os quais mostram qu

para a melhoria da qualidade do Ensino de Quimica nas sscola

brasileiras & necessario que os educadores adquiramavapos-
tura e assim, despertem os interesses e aumentem a coaac@nt
da relevancia dessa Ciéncia na sociedade.
esta nova abordagem do contelido quimico, deve ser maradint
tiva e criativa e, através da utilizagdo das exper@nciotidianas
dos educandos, da tradicao escolar, da midia e da vidéaeste-

Segundo ossPCN’

contetdos aprendidos em sala de aula, colocar em praticeos-
hecimento a respeito da Tabela Periodica e fazer uma lagém
com a Biologia.

2 O computador como mediador instru-
mental

Segundo [VYGOTSKI 1989], as fungdes psicologicas siopes
se desenvolvem por meio da realizacao de atividadeEasat in-
strumentais em processos de interacao e cooperaciab. fdeste
contexto, sao importantes os mediadores instrumentaige@dos,
ferramentas e tecnologias, e principalmente, os mediadswe

vem promover mudangas nas perspectivas de mundo dos apreneiais - 0s interagentes que participam do processo de ensino



aprendizagem, direta ou indiretamente, sejam professpees,
colegas, meio-ambiente, etc. Como mediador instrumemtaim-
putador & visto como um recurso didatico por muitos eesad

em educacao, sendo uma poderosa ferramenta que podmrsusci
transformacdes das praticas docentes e dos procesapsaeliza-
gem [LEVY 1993]. Em textos especializados ha a idéia deaue
computador seria um facilitador do Ensino de Ciénciass paim-
agem estatica e bidimensional impressa nos livros gamhzoii-
mento e uma nova dimensao [CHASSOT 1993], permitindo assim
uma melhor representacao dos conceitos cientificooedesndo a
aprendizagem significativa. Dentro desta perspectivaygissjdig-
itais podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagenoimle
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ceitos, contetidos e habilidades quimicas devido ao astimu- |

larem a auto-aprendizagem, despertarem a curiosidadeeresse

por parte dos educandos, aléem de desenvolverem a soczalieao = | ML= K= B ] =

respeito consigo mesmo e com o grupo. De acordo com [VYGOT- : . .
SKI 1988], os jogos propiciam o desenvolvimento da lingnage LOSLEUCCes iniciar SESditos

do pensamento e da concentracdo. O ludico influencia sende
volvimento do aluno, ensinando-o0 a agir corretamente emdena ) o
terminada situacao e estimulando sua capacidade derniiseato. Figure 1: Tela Inicial

3 0Ojogo

como uma viagem ludica sobre a folha de caderno. Dentredess

Visando tornar o processo de ensino-aprendizagem da Tabeld-IPerespaco e dessa nova logica organizacional [LEVYOLES

Periddica no Ensino Médio mais facil e prazeroso foi deskido p955||\/ceil criar ”mi ?Str.umra qus abalrcas:se a mletaforgtmméea
um jogo digital educativo que relaciona as propriedadesetips  Visual de um jogo televisivo criado pelo proprio aluno staando

mentos quimicos com o funcionamento do corpo humano. O jogo .de Iap|§, caneta, papel e etc. Com tracos d.e desgnhosn,a ma
desenvolvido, estimula o raciocinio logico do alunogfado-o por ilustracdes destickers rabiscos e manchas de tinta, foi levado ao

em pratica os conhecimentos adquiridos em classe e aiodexip aludno urln tarlnblierjte ma|§dam|gavel - uma vez qlze ollmpta,ct.o cau-
gir que sua resposta seja dada dentro de um intervalo lindad ~ S2d0 Pela televisao e o videogame no pukiiceene teené notorio

tempo, desenvolve os reflexos, a coordenagcao motoraneudstd [GEE 2005].

rapido processamento do raciocinio do educando. A interface do jogo deixa o aluno trabalhar e brincar, semaue
mesmo tenha que pensar sobre a tecnologia que esta usando - a
gumas vezes até sem notar que 0 assunto que considerasi@@ver
vira prazeroso. Interessante também & notar que a atuiitas
vezes exerce um papel importante no jogo, e isto fica clans ap”
algumas rodadas.

Neste jogo avalia-se o conhecimento do aluno sobre a Tabela
Periddica como a localizacao dos elementos quimicoss sar-
acteristicas e as propriedades periddicas e tambénecioméntos
gerais sobre alguns desses elementos e suas respectiydssmo
corpo humano.

Vale lembrar que jogo eletrdnico & uma forma de narratiert
ativa que pode ser linear ou nao, mas sempre apresenta @@nec
fim, utilizando intervencao do usuario/leitor para quedione. Por
ser eletronico, necessariamente deve conter um ecra - tehdo
participacao do usuario dada por meio de aparato®aeiets [AR-
SETH 1997]. Alem de estimular a coordena¢dao motora equpsi
do jogador, o jogo eletrdnico pode abarcar diversas ieagtcomo

as didaticas, estimulando assim o saber.

Dos elementos que compde a Tabela Periddica observeeszpgt

nas vinte e um (21) exercem papel vital no organismo humaso. O
gue aparecem em maior propor¢cao sao denominados elesramt
constituicao, pois formam substancias presentes enugrguanti-
dade no organismo como aclcares, proteinas, gorducat gses
elementos sao o Carbono, o Oxigénio, o Nitrogénio e oddjénio.

No entanto, aqueles que aparecem em quantidades extreteamen
pequenas sao os que fazem a diferenca, pois participarealzies
guimicas que ocorrem em nosso organismo, regulando avidssa
sao eles o Calcio, o Cloro, o Cobalto, o Cobre, o Cromo, mEax

o Ferro, o Flaor, o Fosforo, o lodo, o Magnésio, 0 Mangare
Molibdénio, o Potassio, o Selénio, o Sodio e o ZincoeEsiemen-
tos aparecem de forma combinada nas mais variadas suhbstan
desempenhando diferentes fun¢des no nosso corpo. Pararse
ter o bom funcionamento do corpo, deve-se observar que di-quan
dade destes elementos deve ser equilibrada, ou seja, vébaleer
falta e muito menos excesso de nenhum deles no organisme, o qu

3.1.1 Ferramentas

Devido a escolha do Adobe Flash CS3 como programa para a
c producao dos jogos, a criagao das imagens dentro desgama
estariam um pouco limitadas, com relagao, principalmens suas
ferramentas de desenho. Contudo, gracas a grande, fxbedtaga-
cote CS3 as possibilidades para a criagdo de imagens agies
se expandiram.

a principio deve ser conseguido através de uma dietadedda. O Adobe lllustrator CS3 foi utilizado como carro chefe para
[ALDRIDGE 1996] [VAITSMAN et al. 2001]. ilustracdes vetorais e alguns dm®ps de animacao foram cria-
dos no Adobe After Effects CS3 para depois serem compostos no
3.1 Interface Adobe Flash CS3. Nao poderia ser deixado de lado tambérm o us
do Adobe Photoshop CS3, que foi de muita utilidade no process
O desenvolvimento da interface foi dado a partir da dedmigd de limpeza dos desenhos antes da vetorizagao.

jogo: seria simulado no ambiente web um misto de jogo de tab-
uleiro e "quiz” televisivo sobre os elementos da tabelagulica e
o corpo humano.

Esse processo de criagado foi constituido de quatro etzgmisas:
criacao, digitalizacdo, manipulacao e implemeatac

Na etapa final a interface foi devidamente implementada tna-es
tura programada do jogo, dentro do Adobe Flash CS3 utilizand
Action Script 3.0. E essa foi a parte mais gratificante padas®s
participantes, que depois de horas a finco programando ezoneb

a cabeca com dayouts ja era possivel ver o jogo ganhando vida.

Mas para tal seria preciso ter, em uma mesma tela, todos os jo
gadores reunidos com seus respectivos pontos, uma tabiéldipe
visivel e uma roleta - isso tudo em 800x600 pixels. O maiobpr
lema seria ainda lidar com o tema do jogo, que & sempre muito
complicado em seu ensino, tendo uma propor¢ao de adesador
aversores quase igual. Seria necessario ganhar o aluragaa |
bilidade e nos graficos. Contudo havia também esse prabtim
resolucao de video bem limitada.

3.1.2 Criacéo

Nessa etapa foram produzidos croquis e eshocos dos obfeids
Foi nesse ponto que surgiu a idéia de criar o ambiente do jogo possivel pensar em varias possibilidades para o que sie goeno



produto final.

Feitos a mao livre, em papel, havia uma grande liberdademar

dar a maneira como se pega ao lapis, se porta o papel na masa, s
angulacdo em relagado a mao. Essa forma de produgatca foi
bastante imediata e pratica - uma vez que o desenho limpap® p

e finalizado com tinta preta seria facilmente convertida peator

no Adobe lllustrator CS3.

Algumas das ilustra¢des foram criadas exclusivamentédube
lllustrator CS3, como a tela de abertura, onde a partir desfot
foram criadas as imagens vetoriais. Botdes e seletoremfori-
ados seguindo o estilo web 2.0, com efegt@sse muitas camadas
com efeitos de luz e degradés de cor.

3.1.3 Do papel para a tela

Aqui foram feitos o processo de digitalizacao das imagéit
através do escaneamento dos desenhos em papel. Um pnadesso
ativamente simples, mas que demandava um equipamento lde qua
idade, visando a obtencao de imagens com resolucdesattas,

que pudessem ser trabalhadas com mais facilidade. Algumas i
agens que seriam utilizadas como base indireta nao pasgarma
esse processo via scanner, mas sim fotografadas.

3.1.4 Tratamento e manipula¢c ao de imagens

Todas as imagens foram tratadas através do pacote Adobs. El
foram limpas no Adobe Photoshop CS3, vetorizadas e cokrida
Adobe lllustrator CS3.

Dentro do Adobe Photoshop CS3 niveis de cores foram apstad
alguns dos desenhos foram limpos que, por urgéncia e teanfm c
nao foram arte-finalizados. O branco foi corrigido digitahte nele
e 0s tracos suavizados.

Os desenhos enfim eram importados no Adobe lllustrator C83 e v
torizados - alguns utilizando a ferramehtae Traceoutros criados
ponto a ponto com &en Tool Os efeitos de vidro e luz foram
criados com o tipo de trasparéncia utilizado em sua angestrae

a utilizacao de mascaras de transparéncia, utilizatedpadées de
preto e branco para criar o esmaecimento. Os ef€iashere
Outter Glowtambém foram muito explorados para dar ilusdo de
sombras.

3.1.5 Animag Ges

ou seja, a cada giro de roleta o jogador deve responder a \#na ac
correspondente e ao final desta sao atribuidos os pon®g@
em seguida troca-se para o proximo jogador.

Na primeira fase serao sorteados elementos da tabeladjwer;i”
através do giro da roleta, que deverao ser arrastadssa@sicao

de origem, no menor tempo possivélexibida na tela, uma tabela
periédica com um determinado nimero de elementos faitand
gue apds serem colocados em sua posicao correta, sesiiados
para o aluno.E atribuida a cada jogador uma pontuacao baseada
no tempo de resposta, bonificando aqueles que respondersm ma
rapido. Se algum jogador responder errado ele perde susenez

Ihe ser atribuida nenhuma pontuacao. Esta primeiradaserra
quando a tabela periodica estiver completa, com todosesiErs

a mostra. Vale ressaltar que a cada execuc¢ao do jogo,jonton
desses elementos sera diferente. Sao avaliados o commoida
tabela periddica, seus elementos e sua estrutura, bem z@ao
pacidade de raciocinio e velocidade de resposta do aluno.
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Figure2: Fase 1

Na segunda fase do jogo & exibida a tabela periodica comple
destacando os 21 elementos que compdem o corpo humano. O ob-

) . ) jetivo do jogador é dar vida a um corpo humano a partir dedees
As animacdes foram criadas parte no Adobe After Effect8,CS mentos quimicos presentes na tabela periddica. O alureogiear

parte no Adobe Photoshop CS3 e diretamente dentro do Adobe
Flash CS3 - nesse caso todas em que se podia criar anintaeées
e shape como o botao da roleta sendo acionado.

O loop de sangue criado para o corpo do jogador, que aumemta co
forme a pontuacao adquirida, foi exclusivamente criaolddobe
After Effects CS3. Com um desenho de um argola 2D vetorial e
utilizando o sistema de particulas do programa, foi feitm que a
argola subisse pela tela de maneira randdmica, onde o findo

da a ambientagao do sangue.

A ilusdo de movimento da roleta foi criada por uma aninsaca
"frame-by-frame” dentro do Adobe Photoshop CS3. No tamanho
desejado para a figura, foi utilizado o efeRender-Cloudgara
criar a imagem base. Depois foi aplicado o eféltsterizee logo

em seguidaMotion Blur, sentido horizontal, nessa imagem. Foram
criadas varios layers assim, sabendo que cada layer sferiende

- uma vez que a renderizacao € aleatoria. Foi utilizagaioel de
animacao do proprio programa.

Em ambos os casos as animac¢des foram exportadas em Fldg dev
a integracao aprimorada para o Adobe Flash CS3 - onde os FLV
foram transformados para frames embutidos no proprio SWéF. fi

3.2 Regras do Jogo

aroleta para sortear um desses elementos em destaque,udaseg
sera exibida uma pergunta correspondente. Ao acertagargar

o corpo humano é parcialmente preenchido, imitando aleigéo

do sangue no corpo humano. Vence aquele que primeiro cansegu
preencher o corpo humano com sangue em sua totalidade.
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Qual é a localizagdo do elemento fosforo (Z=15)
na tabela periodica?
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O jogo pode ser jogado por até 4 pessoas. Sendo que para o jog
de 2 ou mais jogadores, cada um devera esperar a sua vezade jog
O turno de cada jogador & definido a partir de cada giro déarole

(0]

Figure3: Fase 2




3.3 Arquitetura do Jogo

Como ambiente de desenvolvimento, foi utilizado o Adobesirla
CS3, que & uma reconhecida ferramenta quando o objeties € d
senvolver aplicacdes voltadas para a web. Para a exedsjogo
necessita-se apenas de um navegador de internet e do ptugin ¢
respondente. Hoje em dia, aproximadamente 98% dos usudio
internet possuemplayerdo Flash instalado em seus computadores
[PEREIRA 2003]. Est@layer & necessario para a reproducao dos
filmes criados com o Flash.

O Flash como ferramenta de desenvolvimento é robustaaeetst”
facilita o desenvolvimento do jogo em si e abstrai ques&#ges
pecificas do hardware, como por exemplo a freqiiencia de pr
cessador. Assim o jogo funciona da mesma forma para diésent
processadores. Questdes como captura de eventos tarab&b-s
straidas pela ferramenta. Assim o desenvolvedor fica coro®D

na construgao do jogo digital. Outra questao fundanhguaen o
desenvolvimento de um jogo digital & trabalhar com uma base
dados e neste sentido o Flash trabalha de forma transpaamte
arquivos XML.

A linguagem de programacao oficial da plataforma AdobelFla
€ o ActionScript 3.0.E uma linguagem orientada a objetos cri-
ada para o desenvolvimento de aplicagdes e scripts nmidiéimpara
execucao em clientes Flash como o Flash Player [MOOCK]2007
Esse paradigma de programacao viabiliza a moduladgs el-
ementos que compdem o jogo, agrupando-os em 3 camadas: inte
face, controle e dados (veja Figure 4). Esse tipo de seipatem

por objetivo o isolamento entre camadas, onde uma podetser al
ada internamente sem que haja interferéncia imediata tna, @
seja, cada estagio vé o adjacente como se fosse uma caiea pr
dotada de métodos para manipula-la, ignorando detalbesud
implementacdao. Essa divisao aumenta o nivel de pradatie

da equipe, uma vez que os desenvolvedores nao precisanarespe
os designers terminarem para que possam comecar a suaoparte
seja, podem trabalhar paralelamente: enquanto os desigfesr
tuam o trabalho artistico (que irdao compor os itens defaxe),

os desenvolvedores realizam os trabalhos referentesraxlea de
controle e de dados. Quando aqueles terminam a arte, eztes fa
a integracao (construgao da camada de interface) cone ¢adfiz-
eram.

INTERFACE

MENU DO JOGO

|INSTRUCOES| |CONTROLADOR DOJOGO| |CREDITOS|

BASE DE DADOS XML

Figure 4. Camadas de controle e dados

3.3.1 Implementa¢ &o da interface

Do ponto de vista implementacional, os elementos de irerfa
beneficiam-se do sistema integrado Adobe, onde & posgiech
parte gréafica seja feita no Adobe lllustrator, uma vez qteefesra-
menta € ideal para a construcao de graficos vetorizadpss pode

ser importado pelo Flash. Uma vez importado, um recurso bas-
tante interessante & a conversao do elemento emlovie clip, o

gue permite a criacao, sem dificuldades (fazendo apempepas
alteracdes, por exemplo, nas coordenadas de um elemeaitaa

keyframg, de animagdes em cima de um desenho que, até entao, er:

estatico. Ainda ha o principal motivo que justifica a cos@® para
Movie clip a op¢ao’Export for ActionScript”, que possibilita a
manipulagao dessa animacgao por codigo, sem, no en&@luir a
possibilidade de edicao pelas ferramentas que o Flagbrdisliza

para tal fim. Ao exportar para ActionScript, & gerada umasga
que deriva dMovieClip, que por sua vez, por meio de heranca, atua
também comaeontainerde elementos visuais, permitindo um agru-
pamento de elementos logicamente afins (podendo agregas out
MovieClipstambém). Tal caracteristica contribui para o aumento
da modularizacao dos itens de interface da seguinte naargeis-
ado umMovieClipgerenciador, o qual ndo possui elementos visuais
proprios (todos itens que sao exibidos sao seus "filhd&Eando
somente com a responsabilidade de cuidar das interaxidésntes
entre seus filhos e fornecer métodos que possam, extertegmen
nipula-los como um todo.

3.3.2 Controle

Essa camada é responsavel pelas regras de negocio. €der

a "alma do jogo” ao contemplar todos seus objetivos e regras.
Tudo o que é exibido na tela (Interface) & completamerttei@l

ao gue acontece no jogo, assim como a base de dados. Cabe a ca
mada de controle a colheita e o processamento dos dadasdtant
base, quanto dos comandos de entrada) de acordo com as regras
que compdem o jogo, avisando a camada de interface o qee dev
ser exibido. Citando como exemplo o caso da tabela pedpéic
necessario que se esclareca uma fonte potencial deadtiaenb-

ora exista o elemento de interface que represente a tabtalagla

real nao & visual, e sim logica. Situando-se na camadarteote,

ela possui de fato as informacdes inerentes a cada elegpgmico

que a compde, que por sua vez sao buscadas na base de dados.

3.3.3 Dados

A fonte de dados & mantida em um arquivo no padrao XML
(figura 5), o que proporciona flexibilidade na atualizagim
contetdo informativo do jogo. Em um jogo de perguntas e re-
spostas, faz-se necessario que o questionario seja e
freqiiéncia para abranger novos temas ou simplesmeresifivar

as perguntas. Usando arquivos no padrao XML, isto podesger f
com muita facilidade e rapidez, mesmo para aqueles quegrossu
pouca ou henhuma intimidade com a ferramenta, como, por-exem
plo, os professores. Estes podem modificar o conteido divarq

e facilmente conseguirao, com o intuito de adequa-loyé@oeem
que residem, abordando, por exemplo, questdes relagermadm
determinado tema da atualidade. Essa facilidade deve-fs@o
da propria estruturacdao do XML ser na forma de dados dispo
tos de forma hierarquica, permitindo um agrupamento tiwtude
dados logicamente relacionados, subordinados a um mesmlo n’
hierarquico.

<Elemento:>
<Mome>Litioe<,/Home:>
<FimboloxLi</Simbolos>
<NMumeroAtomico>3</Numerohitomicos
<Massaltomicar6.941</ Massalktomicas
<Distribuicac>1s2 2sl</Distribuicaoc>
<Claggificacac:Metal</Classificacans
<Familia>1</Familia>
<Periodo>2</Periodo:

</Elementox>

<Elemento>
<Nome>Berilio</Nome>
<Simbolo>Be<,/3imbolox>
<Mumercltomicox4</Maneroltomico:
<Mazsabtomicasx9.0122</ Massaltomicas
<Distribuicac>1s2 282</Distribuicacs
<Classificacac-Bmetal</Classificacao>
<Familia>2</Familia>
<Periodo>2</Periodo:>

</Elemento>

Figure5: Arquivo XML



3.3.4 Avaliag ao do Jogo

A avaliacado do Jogo desenvolvido foi realizada tendo emtene
duas vertentes: uma que buscou identificar o desempenhados e
tudantes no processo de ensino-aprendizagem da TabdldiPayi
tendo o Jogo como mediador instrumental e outra para oliserva
a receptividade do software pelos alunos e professores sioden
Médio.

O aplicativo foi testado dentro do Instituto de Quimica daver-
sidade Federal Fluminense, por diferentes grupos de mgsaa
fessores de Quimica do Ensino Médio que cursam a Postagad
Lato Sensem Ensino de Ciéncias, visando avaliar a viabilidade e
importancia da utilizacao deste jogo nas escolas denEdedio;
alunos do curso de pré-vestibular social, que ainda estgando

ou terminaram recentemente o Ensino Médio; alunos queaeaab

de ingressar (calouros) nos cursos de Quimica (Licemeiatu
Bacharelado) e Quimica Industrial, onde a expectativaecestes

CHASSOT, A. 1993.Catalisando transformacdes na educacao.
Unijui.

GEE, J. P. 2005. Video games, mind and learnifge Interna-
tional Digital Media and Arts Association Journal

LEVY, P. 1993. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pen-
samento na era da informatic&4, Rio de Janeiro.

LEVY, P. 1999.Cibercultura. Loyola.
MEGAZINE. 2008. O globo, 11 de Novembro.
MOOCK, C. 2007.Essential ActionScript 3.00’Reilly.

MOREIRA, M. A. E MASINI, E. F. S. 1982. Aprendizagem
significativa: a teoria de David AusubeMoraes, Sao Paulo.

MOREIRA, M. A. 1983. Ensino e Aprendizagem. Enfoques
Teoricos Editora Moraes, Porto Alegre.

possuam um maior conhecimento do tema, uma vez que este faZ EREIRA, MARCELO GINO; REHDER, W.D. S. 2003.Flash

parte da ciéncia por eles escolhida profissionalmentapalde Li-
cenciatura em Quimica gque estao aproximadamente na enétad
curso, para que como futuros docentes pudessem forneqarseu
de vista sobre o software desenvolvido.

Com a analise dos resultados, podde-se verificar que giparte
dos educandos e dos professores avaliados nao tinha coehec
tos acerca das fungdes dos elementos quimicos presentespo
humano. Com isso, acreditamos que a "Constituicdo doddrp
mano” consiste num 6timo tema motivador, pois traz o amideda
Tabela Periddica para a realidade do aluno através dareemgio
da utilidade de cada elemento na realizacao das fungtés do
seu organismo.

Quanto a proposta do jogo, tanto os alunos quanto professone
sideraram o modelo pedagogico de 6tima qualidade, cerssido-

o adequado as necessidades curriculares do estudantesih® En
Médio. O jogo na opiniao dos pesquisados oferece intédatie

e incentiva a observacao de fendmenos no mundo realp semd
siderado um excelente recurso motivador.

4 Conclus ao

O desenvolvimento dos jogos digitais educativos nasce da
aproximacao entre a multimidia, o computador e o ensie-
tivando obter recursos pedagogicos mais instiganteseissantes

e educativos para auxiliar na aprendizagem de contelidesoqu
aluno apresenta maior dificuldade, geralmente pela neleeeste

um maior grau de abstragao. Com esse prop0osito surgey@ss,
objetivando motivar o ensino da Tabela Periodica atralesim
software interativo, de facil manipulagcao e entenditoen

Este jogo digital deve ser utilizado como uma ferramenta na
mediacao da aprendizagem significativa sobre a Tabeladre,
no entanto nao deve ser entendido que este tipo de ferrament
seja redentora dos problemas relacionados a aprendizdgsta
contelido tao relevante da Quimica. Busca-se com o jager Eom

5: Guia Pratico, 2 ed. Viena, Santa Cruz do Rio Pardo, SP.

VAITSMAN, D. S., AFONSO, J. C.anD DUTRA, P. B. 2001.
Para que servem os elementos quimidnterciéncia.

VYGOTSKI, L. S. 1988. Linguagem desenvolvimento e apren-
dizagem.cone, Sao Paulo.

VYGOTSKI, L. S. 1989.A formacao social da mente: o desen-
volvimento dos processos psicologicos superiddesd. Martins
Fontes, Sao Paulo.

VYGOTSKI, L. S. 2003. Psicologia Pedagogica - Edicao Co-
mentada Artmed, Porto Alegre.

que o educando envolva-se com este conteldo ao mesmo tempo

em que seja estimulado a aumentar sua capacidade de a&sociac
de idéias e com isso, favorecer uma visao mais contexagida
Quimica.
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