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Abstract. The Velha Molar is a free software, witch has the intention to
integrate technology and education in the learning of chemical concepts. The
idea is to create a game already popularized as the “Noughts and crosses”,
but in digital form, giving visibility and entertainment to students while
leaving the traditionalism in favor of a contemporary proposal for chemistry
teaching in schools. It is hoped that the game can be used to reinforce
concepts already studied by students (such as calculating molar mass),
stimulating learning through gamification.

Resumo. O Velha Molar é um software livre, que possui como intuito integrar
tecnologia e educagdo no aprendizado de conceitos quimicos. A ideia é criar
um jogo ja popularizado, como o jogo da velha, mas em versdo digital, dando
visibilidade e entretenimento aos alunos e ao mesmo tempo, deixando o
tradicionalismo em prol de uma proposta contempordanea para o ensino de
quimica nas escolas. Espera-se que o jogo possa ser utilizado para refor¢ar
conceitos ja estudados pelos discentes (como calculo de massa molar),
estimulando o aprendizado por meio da gamificagao.

1. Introducao

O ensino de quimica nunca foi uma tarefa facil e ao longo dos tempos consolidou-se o
esteredtipo de disciplina de dificil compreensio por grande parte dos alunos. E
incontestavel o grau de abstracdo exigido para a aprendizagem de inimeros conceitos
desta componente que aliada a uma metodologia tradicional sem vinculagdo com o
cotidiano, pode tornar-se cansativa e desinteressante (CUNHA, 2012).

Atualmente, a aplicacdo da informatica como estratégia para uma mudanca
educacional tem despertado o interesse do educando, promovendo uma contextualizagao
com a realidade. Tanto a informatica quanto os demais ramos da tecnologia, tratam-se
de possiveis métodos para se obter uma concep¢ao de educacdo de qualidade,
viabilizando promover conhecimento e interdisciplinariedade.

Diante deste contexto, objetivou-se o desenvolvimento do jogo didatico
interativo Velha Molar. O jogo -caracterizado como software livre, propde o
entendimento de conceitos quimicos, facilitando por meio da interatividade a absorgao
do conhecimento inerente ao calculo da massa molar. Acredita-se que 0 mesmo possa
ser utilizado para reforgar a aprendizagem de conceitos ja estudados em sala de aula por
meio da gamificagao.



2. Revisao Literaria

Desde os primordios, pode-se verificar que a natureza € composta por uma diversidade
ampla de materiais, seja pelos solos e vegetais, seja pelas flores e frutos e mesmo, pelo
proprio ser humano e os animais (FELTRE, 2004). O homem ao investigar a natureza e
especular o universo, explorou os materiais e suas potencialidades e conseguiu utilizar a
quimica a seu favor, mesmo que ainda ndo fosse reconhecida como ciéncia
propriamente dita. Portanto, tal area sempre fez parte do dia a dia do individuo, se
desdobrando na alquimia e demais ciéncias, e hoje aliada a tecnologia, suas aplicagdes
tém a capacidade de modificar a realidade significativamente (DE LUCA, 2001).

A Quimica trata-se de uma das disciplinas bdsicas presente nas Diretrizes
Nacionais Curriculares para o Ensino Médio (DCN). A LDB (Lei de Diretrizes e Bases)
estabelece no ambito das Ciéncias da Natureza, como disciplina obrigatdria,
especificando a importancia desta para a formagao tedrica bem como cidada do discente
(BRASIL, 2013). O estudo de quimica busca possibilitar aos alunos o entendimento das
transformagdes quimicas, aliadas a compreensao do mundo que o cerca, adequadas a
realidade de cada estudante e o meio em que vive, para que este possa decidir
positivamente e criteriosamente como as transformacdes afetardo o ambiente e sua
comunidade.

Entretanto, muitas vezes as metodologias tradicionais de ensino-aprendizagem
que vém sendo utilizadas ndo estdo possibilitando tais premissas. Apresenta-se
contetidos quimicos ligados as inimeras formulas e célculos, além da memorizacdo de
conceitos (SILVA, 2011), sendo repassadas apenas teorias sem fundamentacao pratica,
ou seja, geralmente o aluno nado vive o que estuda. Tudo isso contribui para que o
professor precise conceber novos métodos de ensino, de modo a interagir criativamente,
despertando a sagacidade e atencao de seus alunos. Ainda de acordo com Cunha (2012,
p. 92), “a ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um desafio
a competéncia do docente”.

Avaliando e considerando a disciplina de Quimica, estratégias contextualizadas
sdo importantes para uma eficacia de ensino e motivacdo de professor/aluno, como por
exemplo, a informatica educativa. Abrangendo as Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo (TICs), tais ferramentas vém trazendo avangos significativos e mais
especificos em tal campo educacional (MATEUS, 2015). A exemplo das TICS, pode-se
considerar como ferramentas didaticas: tutoriais, simulagdes, softwares, jogos,
aplicativos educativos, processadores de texto, planilhas, videos, redes sociais e etc.

Sendo assim, uma alternativa para cativar os alunos e instigar seus interesses ¢ a
utilizagdo de jogos. A palavra “jogo”, segundo Alves e Bianchin (2010), vem do latim
“ludus” e representa algo divertido, lidico. Levando em conta o aspecto historico dos
jogos, verifica-se que estes sempre estiveram presentes na sociedade, mesmo em
diferentes €pocas. Data-se que o filésofo grego Platdo afirmava haver uma necessidade
de aprendizado por intermédio de brincadeiras. Aristoteles também dizia que as criangas
deveriam aprender sobre as atividades adultas por meio de jogos e até mesmo os
romanos usavam de jogos fisicos para habilitar seus soldados e cidadiaos (CUNHA,
2012).

Considerando o jogo na concep¢do educacional, pode-se dizer que ele ¢
educativo em sua esséncia. Neste sentido, Soares (2004) afirma que possui fungdes
ludicas (prazer) e educativas (saber). Para que um jogo seja realmente educativo, deve



haver um equilibrio entre essas, para que ndo predomine apenas o ludico ou o ensinar.
Além desse, o autor apresenta a definicao de jogo didatico, que confere todas as fungdes
do educativo, porém se atentara ao treino e/ou fixacdo de conteudos anteriormente
apresentados.

Deste modo, conforme Melo (2005), citado por Lima et al. (2011), pode-se
entender que 0s jogos:

[...] oportunizam a interlocu¢do de saberes, a socializacdo e o
desenvolvimento pessoal, social, e cognitivo quando bem exploradas.
Quando se cria ou se adapta um jogo ao contetido escolar, ocorrera o
desenvolvimento de habilidades que envolvem o individuo em todos
0s aspectos: cognitivos, emocionais e relacionais. Tem como objetivo
torna-lo mais competente na producdo de respostas criativas e
eficazes para solucionar os problemas. (LIMA et al., 2011, p.3)

Acerca das ferramentas didaticas, em especifico aos softwares, estes podem ser
desenvolvidos e utilizados para melhor desempenho de atividades escolares.
Primeiramente, ¢ importante ressaltar que existem os softwares educacionais, com a
funcdo especifica de ensinar determinados conceitos e também, alguns como os pacotes
integrados, que geralmente, sdo sofiwares aplicativos utilizados em escritorios, mas que
também podem ser aproveitados com uma finalidade educacional (MATEUS, 2015).

Aliando entdo os softwares educacionais e as TICs, obtém-se os jogos digitais.
Esses por sua vez, possuem a finalidade de vincular a informadtica, tdo presente na
realidade social, com a educagdo, por meio de uma estratégia de ensino diferenciada e
criativa. A atividade ludica vinculada a ferramentas tecnologicas ¢ uma proposta
contemporanea que auxilia a pratica docente promovendo um ambiente de
aprendizagem mais favoravel, para além da memorizagao de conteudos.

3. Metodologia

Para criag@o do jogo didatico, foi definido o modelo do classico jogo da velha. A
interface foi implementada com o intuito de ser bem interativa e com boa usabilidade.
Para isso, utilizou-se de linguagens de marcacdo, como HTML (HyperText Markup
Language) e de programacgdo, PHP (Hypertext Preprocessor). A tabela perioddica foi

atribuida a interface como forma de auxilio na resolucdo dos problemas. Todas as
tecnologias utilizadas no desenvolvimento do Velha Molar sdo livres.

Quanto a interface inicial (Figura 1), baseia-se em uma tabela para o jogo, uma
imagem da Tabela Periodica dos Elementos Quimicos, € a op¢ao “Jogar”. Ao clicar, as
perguntas aparecem na tela e o jogo comecga. O jogo pode ser executado em quaisquer
dispositivos, desde que possuam conexdo com internet, ou localmente em computadores
que possuam os requisitos de aplicagdo e servidor necessarios instalados.

Paralelo a codificagdo do jogo, foi-se necessario elaborar os exercicios para
calculo de massa molar. A pesquisa foi realizada atentando-se para substancias comuns
ao dia a dia dos alunos, totalizando 100 questdes e suas respectivas respostas. A partir
disso, pode-se criar o banco de dados (Figura 2), por meio do SGBD (Sistema
Gerenciador de Banco de Dados) MySQL, onde foram armazenadas as perguntas,
alternativas e respostas dos questionamentos propostos. Os mesmos sdo utilizados como
requisitos funcionais para utilizacao do software desenvolvido.

Para a execucgdo, todas as perguntas armazenadas no banco de dados sdo



sorteadas aleatoriamente. Apods responder as alternativas, o usuario € liberado para
marcar “X” ou “O” no jogo. Caso o usuario erre, a sua jogada ¢ pulada e passada para o
outro jogador. Assim, portanto, cada partida possui dois jogadores. Vence aquele que
conseguir fazer uma sequéncia de trés “X” ou trés “O” nas seguintes posicoes:
horizontal, diagonal ou vertical.

Velha Molar
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Figura 1. Interface principal do “Velha Molar”.
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Figura 2. Parte da tabela do banco de dados com alternativas e respostas propostas.

4. Resultados e discussao

O jogo Velha Molar trata-se de um software livre de carater educacional, que faz alusdo
ao conhecido jogo da velha e adaptado para uma abordagem quimica em versdo digital.
Dada a necessidade dos alunos em relembrar matérias relacionadas a Quimica, em



especifico, o célculo de massa molar presente nos contetidos programaticos do ensino
médio, viabiliza-se sua construcdo, além de oferecer o atrativo de jogos digitais, tao
populares entre os jovens.

O jogo didatico desenvolvido apresenta as seguintes funcionalidades:
* Disponibiliza ao usuario a op¢ao “Jogar”, para que este possa iniciar o jogo;

* Imprime na tela perguntas aleatorias (Figura 3) acerca do conteudo de Massa
Molar, abordado pela disciplina de Quimica;

* Exibe as alternativas correspondentes a pergunta sorteada;

» Mostra a op¢ao “Responder” para validar a resposta (apenas uma correta) e
assim, realiza a marcacdo no tabuleiro caso esta coincida com a informag¢do cadastrada
(Figura 4);

* Possibilita ao usuério que este reinicie a partida durante seu andamento;

* Oferece a opgao “Jogar Novamente” (Figura 5) apos o fim do jogo, e mesmo
que ndo haja vencedor, diz-se que “deu velha” (Figura 6).
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Figura 3. Perguntas impressas, op¢cées “Jogar” e “Reiniciar”.
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Figura 4. Marcacdes no tabuleiro.
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Figura 5. Vencedor e opcao “Jogar novamente”.
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Figura 6. Empate (“deu velha”) e opcdo “Jogar nhovamente”.

5. Compilagao e Instalacio

O jogo estd disponivel no repositério Zenodo. Optou-se por usar o Zenodo, pois o
mesmo ¢ uma plataforma totalmente Open Source, construido com codigo aberto sobre
a base da biblioteca digital Invenio (ZENODO, 2018). Disponibilizar o jogo ¢ promover
liberdade aos futuros utilizadores, para que mais escolas e professores possam ter acesso
ao software criado, sem limitag¢des, além de deixar o codigo fonte disponivel para que
demais programadores e interessados possam contribuir com melhorias. No Zenodo:

» Versao final do cédigo fonte: https://zenodo.org/record/50718

Primeiramente, basta fazer o download do projeto, no repositério citado. Para
utilizar o projeto:

1) Necessario possuir um ambiente APACHE + PHP + MySQL;



2) Importar o arquivo de banco de dados “Script-VelhaMolar.sql” presente no
diretorio Script;

3) Alterar as configuracdes de conexdo ao banco de dados no arquivo
“conexao.php” presente no diretdrio raiz;

4) E divertir bastante!

6. Conclusao

A utilizagdo de jogos didaticos nas escolas trata-se de uma estratégia viavel atualmente.
Durante muito tempo o jogo ficou excluido do ambiente escolar por remeter apenas a
ideia de prazer, dissociada da aprendizagem, enquanto que o mesmo € uma ferramenta
que propicia aprendizagem ao passo que estimula e motiva o interesse do aluno
(ALVES; BIANCHIN, 2010). Conceber um jogo em ambiente web, como resultado de
softwares livres, pode ser uma tatica para ir além da sala de aula, demonstrando as
possibilidades que a Informatica Educativa pode oferecer, tornando a tradicionalidade e
complexidade dos conteudos, em diversao, conhecimento e liberdade.

Deste modo, a criagdo do Velha Molar ¢ uma releitura de uma simples
brincadeira ja consolidada pela maioria dos alunos, adaptada de modo tecnoldgico e
multidisciplinar, podendo despertar interesse tanto pela Quimica quanto pela
Informatica, contribuindo para a consolidacdo de conceitos quimicos. Ademais, sdo
necessarios mais estudos detalhados quanto a eficacia do jogo no contexto didatico, para
refor¢co de conteudos, sendo uma proxima etapa do trabalho avaliar sua aplicagdo e
fungdes didaticas em turmas de ensino médio na disciplina de Quimica.
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