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RESUMO

O ensino de disciplinas acerca das ciéncias naturais presentes no curriculo da
Educacdo Bésica tem enfrentado diversos desafios no processo do ensino aprendi-
zado. O uso de estratégias tradicionais, muitas vezes fundamentadas em suposicdes
de independéncia e facilidade do contetdo, leva ao fracasso dos alunos devido
a deficiéncias como a falta de estudo, de desenvolvimento da capacidade de
entendimento, de motivacdo, dentre outros. No intuito de amenizar esse cendrio
desfavoravel e auxiliar o processo de ensino-aprendizagem tem sido cada vez mais
necessario criar mecanismos para estimular nos alunos a curiosidade cientifica e o
gosto pela aquisicdo do conhecimento. Entdo, uma forma de se obter isso é através
de atividades ldicas como jogos para possibilitar uma maior familiarizacdo com os
temas e os conceitos, as quais sdo prazerosas para eles. Neste sentido, este traba-
lho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um jogo para dispositivos
méveis com o intuito de promover a aprendizagem dos conteddos relacionados
com a Tabela Periddica de forma lidica, envolvendo o aluno e estimulando o apren-
dizado de quimica. O jogo foi modelado em diagramas UML (Unified Modeling
Language) para possibilitar a sua implementacdo na plataforma Android. As cartas
foram desenhadas graficamente utilizando as técnicas de computacdo gréfica dis-
poniveis para desenho na plataforma Android. Através do aplicativo, os alunos do
ensino bésico poderdo ter em suas mdos uma ferramenta para o apoio a aprendiza-
gem da disciplina em sala de aula. Este trabalho propde um jogo de cartas eletrénico
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com os mesmos principios do UNO, em que cada carta representa cada um ele-
mento quimico da tabela periédica. Além disso, a cor da carta representa o grupo
de elementos. e nos cantos superior e inferior estdo indicados, respectivamente, a
familia e o periodo do elemento.

Palavras-chave: Uno quimico, Tabela periddica, UML, Android, Jogos Educativos.
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INTRODUCAO

O ensino de disciplinas das ciéncias naturais presentes no curriculo da
Educacado Bésica é extremamente importante na formacdo do aluno como cida-
dao, uma vez que possibilita uma compreensdo do mundo, ou seja, permite ao
aluno o entendimento das transformacées da natureza e do mundo (DIONIZIO,
2018; PRECIOZO, ADAMS e NUNES, 2022).

Apesar da importancia do ensino das ciéncias naturais, 0 processo ensino
aprendizado tem enfrentado diversos desafios (ROCHA et al., 2011, SILVA E
SILVA, 2020).

Muitos desses desafios estdo relacionados as estratégias ou formas de
ensinar tradicionais que, muitas vezes, levam ao fracasso dos alunos devido a
deficiéncias como a falta de estudo, o desenvolvimento da capacidade de enten-
dimento, dificuldade de memorizacdo, desestimulo tanto do docente quanto do
discente, dentre outros (ROCHA et al., 2011, SILVA E SILVA, 2020).

A quimica, como ciéncia natural, possui diversos contetdos desafiadores
para os alunos. Um exemplo disso pode ser visto no ensino da Tabela Periddica.
Muitos alunos do ensino médio tém dificuldade em compreender este con-
teldo, muitas vezes, devido 3 falta de interesse e dificuldade de memorizacdo
que inferferem na prova escolar, na o ingresso ao ensino superior e em resolu-
¢30 de problemas do cotidiano (MELATTI, 2014; DIAS, 2018).

Castro (2020 ressalta que os métodos tradicionais, no qual a transmissdo
de conhecimento era feita somente de forma vertical, tendo a figura central a do
professor como transmissor de conhecimentos, era concebivel em uma época
em que o acesso 3 informacdo era dificil. Contudo, num mundo globalizado
com acesso 3 informacdo por meio de um simples celular, o aprendizado pode
ocorrer a qualquer tempo e lugar.

Isso faz com que seja necesséria a construgdo uma ponte entre o conhe-
cimento ensinado e a realidade cotidiana dos alunos para tornar o ensino e

aprendizagem mais interessante e eficaz para estimular em os alunos a curiosi-
dade cientifica e o gosto pela aquisicdo do conhecimento (SOARES et al., 2015;
MELATTI, 2014).

A atuacado de atividades prazerosas no organismo facilita a aprendizagem
por sua propria acepcdo, tornando possivel desmistificando a aprendizagem das
ciéncias. Através de atividades ldicas, como os jogos eletrénicos, é possivel a
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integracdo das novas tecnologias para melhorar o processo de aprendizagem
(MOURA et al.,2012; SOUSA et al., 2015).

Desta forma, os professores podem utilizar atividades lGdicas, em especial,
0s jogos para momentos distintos como na apresentacdo de um conteldo, ilustra-
¢do de aspectos relevantes ao conteido, avaliacdo de contelidos j§ desenvolvidos
e como revisdo ou sintese de conceitos importantes (MOURA et al. 2012).

Diversos trabalhos foram propostos diversos jogos didéticos para ensino
de diversos contedos da ciéncia natural. Em todos eles, os pesquisadores per-
ceberam que os jogos, em especial os eletronicos, foram capazes de influenciar
de forma bastante significativa, sendo muito elogiados pelos alunos e consi-
derados como interessantes e motivadores, melhorando o processo de ensino
aprendizado (MELATTI, 2014; SOUSA et al., 2015; MATOS, 2014).

No trabalho de Rocha et al. (2011) foram propostos diversos tipos de ati-
vidades lUdicas para auxiliar na revisdo de conceitos quimicos variados, tendo
como pano de fundo o contexto do Estado do Rio Grande do Norte (RN).

No trabalho, um dos jogos de tabuleiro foi proposto com o mapa do Rio
Grande do Norte (RN), um dado, cartas com perguntas a serem respondidas e
pinos ou pedes para serem usados, no caminho das trilhas em que os jogadores
lancam um dado e sé podem se mover caso o jogador acerte uma pergunta
sorteada (ROCHA et al. 2011).

Um outro jogo proposto por Rocha et al. (2011) foi o Ludo Quimico, um
jogo de tabuleiro para fixar os conceitos da quimica orgdnica como o desenho
da estrutura de uma molécula ou de propriedades dos componentes a partir de
seu nome usual, dentre outros.

No trabalho de Melatti (2014 foi realizada uma anélise de como a Tabela
Periédica vem sendo avaliada nos exames de selecdo do Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM) e nas provas da Universidade Federal do Parané (UFPR)
dos periodos de 2011 3 2013 para desenvolver o desenvolver dois jogos didati-
cos, o RPG da Tabela Periddica e o Tabe.

Por exemplo, o Tabe consiste em um jogo de cartas com os mesmos prin-
cipios do UNO, com regras similares, mas substituindo os nimeros centrais
pelos simbolos dos elementos quimicos e suas distribuicdes eletrénicas com a
indicacdo da familia do elemento nos cantos superior esquerdo e inferior direito
e a sinalizacdo de mesmos periodos fica caracterizada pela cor. O Tabe possui o

mesmo mecanismo do Uno, em que o primeiro jogador a ficar sem cartas vence
o jogo (MELATTI, 2014).
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O RPG eletrénico é um jogo criado com o RPG Maker que exige, a cada
desafio proposto, um contetdo de quimica referente 3 tabela periédica abor-
dando assuntos como: nomes e simbolos dos elementos quimicos, distribuicdo
eletrénica e camada de valéncia, periodos e familias da Tabela Periédica, dentre
outros (MELATTI, 2014).

No trabalho de Sousa et al. (2015) foram propostos diversos jogos didéti-
cos para ensino de diversos contetdos da ciéncia natural. Por exemplo, foram
desenvolvidos jogos do tipo quebra-cabeca (tabela periddica), da meméria e
de adivinhacdo (sbordando os elementos quimicos), bem como um jogo de
tabuleiro, abordando conceitos cientificos em geral composto por uma série de
perguntas e respostas, cujos erros ou acertos levariam os participantes para pro-
gredir ou regredir até se chegar a um ganhador.

Pereira (2019), por sua vez, desenvolveu um jogo lidico denominado
“UNO Quimico” para o ensino de tabela periddica na disciplina de Tépicos
Especiais em Ensino de Quimica II: Ensino por Investigacao, do curso de Quimica
licenciatura da UFVJM. Nesse jogo foram impressas 109 cartas coloridas para
representar cada elemento.

O baralho foi dividido nas cores vermelha, azul, verde e amarela, de
maneira a representar os subniveis s, p, d, f, respectivamente. Além disso, a carta
de elemento quimico trazia caracteristicas como o simbolo, periodo, familia,
ndmero atémico e subnivel.

No trabalho de Lima (2023), o Uno Quimico foi utilizado para trabalhar
o reconhecimento de funcdes orgdnicas, tipos de cadeia e isomeria. A autors,
apos testagem em sala de aula do ensino médio, observou que o jogo se mostrou
uma ferramenta eficiente na promoc¢do da aprendizagem tanto quantitativa-
mente quanto qualitativamente, além de ser considerado um agente promissor
de habilidades sociais.

Em todas essas pesquisas os pesquisadores perceberam que os jogos
foram capazes de influenciar de forma bastante significativa, sendo muito elogia-
dos pelos alunos (MELATTI, 2014; SOUSA et al., 2015; TAVARES, 2013; SOUZA,
2011; MATOS, 2014; PEREIRA, 2019; LIMA, 2020).

Porém os resultados de Melatti (2014) mostram que os jogos eletrénicos
sdo mais atrativos por utilizarem novas tecnologia que os alunos comumente
estdo acostumados a usarem em seus lares. Alguns autores afirmam que a apren-
dizagem tendo como base jogos digitais, ou seja, utilizando a gamificacdo, torna
o processo de ensino e aprendizagem inovador, motivador e integrador, de
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maneira a ndo somente captar a atencdo do discente como também incentivar
o protagonismo estudantil, fazendo-os participar da atividade lUdica de forma
ativa (LACERDA e SILVA, 2017; CAMPOS e RAMOS, 2020; MENEZES et al.,
2022; ARAUJO e LEAO, 2024).

Os dispositivos moveis atualmente estdo cada vez mais sendo utilizados,
por pessoas de todas as idades para auxiliar no processo de ensino/aprendi-
zagem, para que assim, os educandos possam ter mais atencdo dentro da sala
de aula (MATQOS, 2014). Além do mais, o ensino remoto emergencial, durante
a pandemia da doenca do Coronavirus 2019 - Covid-19, obrigou a insercdo das
tecnologias nas préticas pedagodgicas (MENEZES et al., 2022; DIAS et al., 2023)

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um jogo de cartas, similar ao
UNQO, para dispositivos mbveis com o intuito de promover a aprendizagem dos
contetdos relacionados com a Tabela Periddica, de forma lidica, envolvendo
o aluno e estimulando o aprendizado de quimica através de um jogo de cartas
eletrénico.

METODOLOGIA

Este trabalho propde estimular o aprendizado do corpo discente sobre a
tabela periddica, que pode ser vista na Figura 1, por meio de um jogo de cartas
eletrénico com os mesmos principios do UNO.

Figura 1 - Tabela Periddica.
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Fonte: http: //www.tabelaperiodicacompleta.com/imprimir-tabela-periodica.
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No Uno eletrénico, cada carta representa um elemento quimico da tabela
periddica, conforme mostrado na Figura 2, cujo simbolo estard na area central
da carta.

Figura 2 - Carta para o jogo proposto.

Cor representativa
do grupo de
elementos

Familia ou grupo

Simbolo do Elemento

Quimico

Fonte: Elaboracao prépria.

A familia ou grupo serdo indicados no canto superior esquerdo, enquanto
no canto inferior direito é indicado o periodo, ao qual o elemento pertence. A
cor predominante da carta representard uma familia ou grupo. Na Figura 2, por
exemplo, o amarelo foi atribuida para a familia 1A (Metais Alcalinos).

O médulo do jogo foi projetado para que seja uma partida realizada entre
0 usuério e o computador. Assim, cada jogador recebe 7 cartas e o restante do
baralho fica em parte da érea de jogo, com a face virada para baixo. Em seguids,
o proprio sistema sorteia quem ird comecar a partida. O jogador sorteado vira
uma carta do monte, que serd feito de forma automaética se for um jogador do
sistema ou pela a¢cdo do usuério se estiver na vez dele. O usuério, quando chegar
sua vez, deve jogar uma carta de mesma cor ou do mesmo periodo. O préprio
sistema bloqueard a acdo do usuério ao tentar jogar uma carta errada.

Caso o usudrio ndo consiga descartar nenhuma carta, ele deve pegar uma
carta do baralho. Contudo, com isso ele perderd a vez. As jogadas devem ser
sucessivas até que um jogador fique sem nenhuma carta na mdo. Esse jogador
serd o vencedor.

Para que todas as etapas do jogo sejam cumpridas, a realizacdo do traba-
lho foi dividida em quatro fases principais, as quais sdo mostradas na Figura 3.

e § I
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Figura 3 - Etapas de desenvolvimento deste trabalho.
Levantamento Desenvolvimen .

I Implementagédo Testes com
de requisitos e to de uma das interfaces alunos do
ertoce de. > | e | groase | ===| ensio

- animagdes integrado

usuario controlador

Fonte: Elaboracdo propria

A primeira fase corresponde ao levantamento dos requisitos funcionais
da interface, da modelagem dos dados necessérios para implementacdo e da
profotipacdo de baixa fidelidade da interface. A sequnda etapa consiste em
desenvolver o controlador capaz de executar a dindmica do jogo associada a
uma interface simplificada capaz de testar as funcionalidades propostas na pri-
meira etapa. Em sequida, com a dindmica do jogo implementada, inicia-se a fase
de implementacdo da interface gréfica e das animacdes. Por fim, na Ultima etapa
do projeto seria realizados os testes com os alunos do ensino integrado.

As fases usadas para programar e criar as imagens do jogo sdo desenvolvi-
das em plataformas para Android, usando a computacdo gréfica. A Computacdo
Gréfica (CG) é a érea da Ciéncia da Computacdo preocupada com a manipula-
¢do e visualizacdo de objetos reais ou imagindrios e pode ser entendida como o
conjunto de algoritmos, técnicas e metodologias para o tratamento e a represen-
tacdo gréfica de informacdes através da criacdo, armazenamento e manipulacdo
de desenhos, utilizando computadores e periféricos gréficos (CONCI, 2008).

A computacdo gréfica é dividida em trés grandes areas: Sintese, Anélise e
Processamento. A primeira realiza a criagdo e manipulacdo de imagens artificiais
a partir de modelos mateméticos e geométricos, j8 a segunda envolve técnicas
de transformacdo de imagens, em que tanto a imagem original quanto a ima-
gem resultado apresentam-se sob uma representacdo visual e a Ultima realiza a
extrai informacdes de uma imagem a partir de sua representacdo visual (CONCI,
2008).

Na sintese de imagens se utilizam ferramentas gréficas utilizadas para gera-
¢do de gréficos 2D e 3D, capaz de gerar gréficos de alta qualidade através de
primitivas vetoriais e matriciais. Geralmente, estas ferramentas sdo compostas

por um conjunto de primitivas de programacdo para desenhar primitivas geomé-
tricas e imagens, alterar varidveis de estado dos objetos, tais como cor, material,
fontes de iluminacdo, dentre outras funcionalidades (HETEM JUNIOR, 2006 ;
CONCI, 2008).
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Durante @ modelagem em um cenério 2D ou 3D, um objeto é definido
através das primitivas basicas de desenho dentro de um sistema de coordenada
local. Associados a isto, existem um conjunto de técnicas utilizadas para montar
o cendrio e permitir o movimento chamadas transformacdes. Uma transfor-
macdo consiste em uma funcdo que mapeia pontos de um espaco Euclidiano
em outros (ou possivelmente os mesmos) pontos do mesmo espaco (HETEM
JUNIOR, 2006 ; CONCI, 2008).

Na Computacdo Gréfica utilizam-se em grande escala trés tipos de trans-
formacdes (CONCI, 2008):

« Translacdo (A) de um ponto Px, y) significa deslocé-lo de uma quanti-
dade de movimento linear (Ax, Ay ), como pode ser vista na Equacdo
(1):

X

1 A
T=]| O Ay (1);
0 1

o — O

« Rotacdo R(6) de um ponto P(x, y) de um dngulo 8 em relacdo a outro
ponto C(x_, y ), como pode ser definido pela Equacdo (2) :

cosf -senf  x (I -cosf)+y.send
T= senf cos@  —xsenB+y (1 - cosH) (2);
0 0 1

« Escalamento (S): Mudar a escala dos objetos (S), sendo calculada pela
Equacao (3):

S

S=] O

0

x

0
S
0

~

0
0 (3);
1

Todas as transformacdes 2D ou 3D podem ser representadas matematica-
mente através das operacdes matriciais (notacdo matricial das transformacdes
2D), apresentadas nas equacdes supracitadas.

J4 para a computacdo grafica em Android é preciso trazer alguns con-
ceitos. Primeiramente, o Android é uma plataforma de desenvolvimento para
aplicativos méveis completamente livre e de cddigo aberto baseado em Linux
que possui um desenvolvimento do Android (SDK) bastante poderoso capaz de

- Flo ef3
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desenvolver interfaces gréficas e utilizar todos os recursos de hardware do dis-
positivo utilizando linguagem de programacao Java (OLIVEIRA, 2012).

Em segundo, o ambiente de desenvolvimento fornece um conjunto de
comandos de sintese de imagens bidimensionais que permite sintetizar objetos
dentro de uma janela ou personalizar os objetos j§ existentes como por exem-
plo, personalizar o desenho formato e as caracteristicas de um botdo (LECHETA,
2012).

Por fim, através das operacdes disponiveis na SDK é possivel realizar trans-
formacdes de computacdo gréfica capazes de modificar o grid de renderizacdo
onde sdo desenhados os objetos. Por exemplo, ao realizar transformacdes de
rotacdo, escala é possivel modificar as caracteristicas de um objeto desenhado
com a primitiva de desenho de um quadrado, conforme mostrado na Figura 4.

Figura 4 - Representacdo matricial das trés principais transformacdes usadas na computacao gréfica.

Rotacdo Escalamento

Fonte: https: //html5.litten.com/understanding-save-and-restore-for-the-canvas-context/

Desta forma é possivel acessar os recursos de renderizacdo de primitivas
e fransformacdes geométricas disponiveis no ambiente de desenvolvimento
Android para sintetizacdo dos proprios elementos gréficos e construir todos
os objetos necessérios de um jogo para o dispositivo portdtil. O resumo das
principais transformacdes geométricas disponiveis em Android sdo descritas na
Tabela 1.

e § I
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Tabela 1 - Principais operacdes de computacdo gréfica utilizada para criacdo de objetos em Android.

Método Funcionalidade

void rotate(float degrees, float px, float py) rotaciona matriz de renderizacdo

void translate(float dx, float dy) translada a matriz de renderizacdo

void scale(float sx, float sy) modifica a escala da matriz de renderizacdo

void save() salva a matriz de renderizagdo atual

void restore|() restaura a matriz de renderizacdo salva

Fonte: Elaboracao prépria

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo sdo descritos os resultados obtidos em cada uma das etapas
de desenvolvimento realizado durante a realizacdo deste trabalho. Inicialmente
sdo descritos os resultados da modelagem e prototipacdo de baixa fidelidade,
em seguida é apresentada a interface desenvolvida

MODELAGEM DOS DADOS:

As classes e métodos foram modeladas utilizando diagramas UML para
possibilitar a sua implementacdo na plataforma Android e estd sequindo a estru-
tura apresentada no diagrama de classes, mostrados na Figura 5. Para criacdo da
dindmica do jogo final, faz-se necessério a criacdo das seguintes classes :

« Carta: classe responsdvel por armazenar as caracteristicas dos ele-
mentos presente na tabela periddica. Cada elemento faz parte de
uma familia, que representa a linha da tabela periddica, o periodo que
representa a linha da tabela e o tipo de material (representado pela
cor). Algumas das cartas contardo com propriedades especiais (passar
a vez, mudar o sentido, sacar cartas), definida pela categoria da carts;

 Jogador: armazena as informacdes do jogador, tais como o nome e as
cartas que estdo na mao do jogador;

« Pilha de Cartas (baralho ou morto): guarda as cartas ja utilizadas e as

cartas a serem sacadas pelo usuério
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Figura 5 - Etapas de desenvolvimento deste trabalho.
DIAGRAMA DE CLASSES

Partida

- baralho ; PilhaCartas
- morto : PilhaCartas

- numdJogadores :int

+ retornaPilhaf) : void

- jogadores] : Jogador | - -

PilhaCartas

- gtdCarta ;. int
- tipoCarta :int
- cartas : Carta

+ emhbaralharCartad : void
+removeCanalniciof) - Carta
+removeCaraTopo() : Cara
+removeCana(lndice ;int) : Carta
+inserirCarta(carta : Carta) : void
+ ordenar() ; void

AW /

Jogador
- nome :int
- gtd_cartas : int Carta
- mao : PilhaCartas I
+ jogar) ;. void - linha :int
+ pegar() : void - familia : int
+ setnome(nome ; String) : void -cor:int
+ gethome() : String - tipo : TipoDeCara

T

TipoDeCarta

+tipoDeCartal) : enum

Fonte: Elaboracao prépria

Cada uma dessas classes possui os métodos presentes na Figura 5 para
permitir a realizacdo do jogo. Um exemplo disto é o método jogar da classe
Jogador, responsével por verificar se a carta, que o jogador quer descartar, pos-
sui uma caracteristica em comum a carta presente no topo da pilha, ou sejs, apta
a ser descartada e se transformar no novo topo da pilha.

REQUISITOS DA APLICACAO:

Durante a realizacdo desta pesquisa, foram levantados os seguintes requi-
sitos da aplicacdo:

« permitir os modos single e multi-player utilizando a rede e permitird o
placar contendo a quantidade de derrotas e vitérias da sessdo do jogo;
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« permitir a visualizacdo do topo da pilha do morto e a quantidade de
cartas no baralho;

« permitir a visualizacdo do verso das cartas dos demais jogadores e a
quantidade de cartas;

« possuir 3 niveis de dificuldades: facil, em que todas as informacdes
das cartas serdo visualizadas, médio, apenas o simbolo do elemento,
periodo e o tipo de material (cor) serdo visualizadas e o modo dificil,
em que estard apenas disponivel o simbolo e o tipo de material;

« ascartas de gases nobres terdo comportamento especial e seu periodo
ird realizar acoes especificas;

« aselecdo dacarta a ser descartada serd feita através do recurso arrastar.

PLANEJAMENTO DA INTERFACE:

Para a interface do jogo foi idealizada a interface mostrada na Figura 6, em
que na drea central encontram-se o morto e o baralho, abaixo da regido central
encontra-se drea do jogador e nas regides esquerda, direita e acima encontram-
-se as regides dos demais jogadores.

Figura 6 - Interface gréfica prevista no trabalho.

Fonte: Elaboracao prépria
DESENVOLVIMENTO DO CONTROLADOR DO JOGO:

Nesta etapa, foi desenvolvido o mecanismo do jogo a partir da modelagem
dos dados realizados na primeira etapa do projeto. Na Figura 7, é apresentada a
implementacdo do método jogar presente na classe Jogador.
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Figura 7 - Etapas de desenvolvimento deste trabalho.

public boolean jogar (int indice da carta)

{
Carta selecionada = mao.get (index) ;
Carta topo = morto.getTopo ()

if ( selecionada.getCor () == topo.getCor() |
selecionada.getFamilia () == topo.getPeriodo() ||
selecionada.getPeriodo () == topo.getPeriodo ()

)

return true;
else
return false;

}

Fonte: Elaboracao prépria

O método retorna “Verdadeiro” quando é possivel jogar e Falso quando
ndo é possivel jogar. Esta funcdo é disparada pelo evento da interface gréfica
quando o jogador seleciona a carta a ser despejada no morto e efetua o des-
carte quando é possivel jogar e informa ao usuério que ndo é possivel jogar
quando se seleciona uma carta invélida.

Para tornar possivel testar as funcdes de controle e dindmica de jogo, foi
desenvolvida uma interface gréfica simplificada mostrada na Figura 8. Nesta
implementacdo, as cartas foram implementadas como botdes personalizados
da interface Android e o jogo permitia apenas o jogo single player contra um
jogador computador.

Conforme pode ser visto na Figura 8, a interface implementa correta-
mente o mecanismo de verificacdo da funcionalidade jogar da classe jogador.
Na Figura 8(a), o jogador teria que jogar uma carta compativel com o Polénio
(Po). Durante a verificacdo de erro, a interface informa que o usuério ndo pode
jogar e também informa ao usuério as caracteristicas da carta jogada e da carta
disponivel no topo do morto, conforme apresentado na Figura 8(b).

Quando o usuério seleciona corretamente uma carta compativel com o
morto a aplicacdo permite a jogada e a carta selecionada é retirada da m&o do
jogador e colocada no topo do morto, conforme mostrado na Figura 8(c).
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Figura 8 - Interface gréfica do trabalho.

[ ] % 0 354 a
UnoQuimico UnoQuimico
Seu oponente (o computador) tem Seu oponente (o computador) tem
7cartas na mao. 6eartas na mao.
Topo 101 cartas Topo 101 cartas

r q restando no baralho restando no baralho

Cl selecionado esta em (3,17)

Sua Mao: [Sua Mao: enquanto que Po estd (6,16)
Selecione uma carta ISelecione uma carta
As w La Pu Cl Ar Cn Sr
Ga Cn_ Pd Md, Sm
Nova carta Nova carta

(8) (b) (c)

Fonte: Elaboracao prépria

Para fins de simplificacdo da interface, foi implementada uma restricdo em
relacdo ao nimero de cartas presentes na mdo. Na interface, limitou-se a quan-
tidade de cartas a 7 na mdo do jogador e do computador.

A personalizacdo do botdo foi feita através da extensdo da classe
AppCompatButton, em que foi utilizado os conceitos de computacdo gréfica
para desenho da carta similar a carta mostrada na Figura 2, conforme pode ser
visto na Figura 9.

Figura 9 - Trecho da classe de visualizacdo de cartas personalizada através dos recursos disponiveis
no SDK.

protected void onDraw (Canvas canvas)
{
canvas.save () ;
canvas.rotate (30, xc,yc);
canvas.translate((int) (0.05f*height), (int) (0.05f*height)) ;
canvas.drawOval (oval,mPaint) ;
canvas.restore () ;
super.onDraw (canvas) ;

}

Fonte: Elaboracao prépria
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Conforme pode ser visto na Figura 9, foram utilizados os conceitos de
transformacdes geométricas para renderizacdo dos elementos gréficos da inter-
face gréfica.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foi proposto um jogo de cartas, similar ao UNO, para dis-
positivos mdveis com o intuito de promover a aprendizagem dos conte(dos
relacionados com a Tabela Periédica, de forma lddica, envolvendo o aluno e
estimulando o aprendizado de quimica através de um jogo de cartas eletrénico.

Foi desenvolvido o mecanismo do jogo a partir da modelagem dos dados
realizados na primeira etapa do projeto. A implementacdo do método jogar
presente na classe Jogador e disparada pelo evento da interfae gréfica, o qual
retorna “Verdadeiro” ou “Falso” quando é possivel jogar ou ndo, respectivamente.

As classes e métodos foram modeladas utilizando diagramas UML para
possibilitar a sua implementacdo na plataforma Android. Foi desenvolvida uma
interface gréfica simplificada, na qual as cartas foram implementadas como
botdes personalizados da interface Android. O jogo permite apenas o jogo sin-
gle player (usuério) contra um jogador (computador).

Como perspectiva futura sugere-se o desenvolvimento das interfaces gré-
ficas utilizando tecnologia profissional, tal como o Unity, bem como os testes de
usabilidade da interface e, também, a avaliacdo do aprendizado alunos de cur-
sos técnicos integrado ao ensino médio que utilizem o aplicativo desenvolvido
neste trabalho.

REFERENCIAS

ARAUJO, M. L.; LEAO, M. F. Producéo Cientifica Nacional sobre Jogos Digitais no
Ensino de Ciéncias (2004 - 2021). Educacdo, V. 49, Santa Maria, 2024.

CAMPQOS, T. R;; RAMOS, D. K. O Uso de Jogos Digitais no Ensino de Ciéncias
Naturais e Biologia: uma Revis3o Sistemética da Literatura. Revista Electrénica de
Ensefianza de Las Ciencias, V.19, N. 2, P. 450 - 473, 2020.

CASTRO, A. K. Desafios Contemporaneos a Pratica do Ensino de Ciéncias.
Universidade Tecnolégica Federal do Parana. Monografia (Especializacdo em
Ensino de Ciéncias), Medianeira, 2020.

- Flo ef3

QI & Bl IEX




ANOS

z Tecnologias e educacao (Vol. 3)
24 ISBN: 978-65-5222-022-6

CONEDU

CONCI, A. Computacdo Grafica: Teoria e Pratica. 2 ed. Rio de Janeiro, R}:
Elsevier, 2008.

DIAS, C. D. C. et al. Utilizacdo de Jogos Digitais para o Ensino de Ciéncias
Biolégicas. Boletim de Conjuntura (BOCA), Ano V, V. 14, N. 42, Boa Vista, 2023.

DIONISIO, T. P. Uno da Quimica: Conhecendo os Elementos Quimicos por Meio
de Um Jogo de Cartas. Revista Educacdo Publica, 2018.

HETEM JUNIOR, A. Fundamentos de Informatica - Computacdo Grafica. Sao
Paulo: LTC, 2005.

LACERDA, C. E. M; SILVA, R. de C. Gamificagdo na Prética: Proposta do Uso de
Jogos Eletrénicos para o Ensino de Ciéncias e Biologia. 152 CONEX (Conversando
sobre Extensao), 2017.

LECHETA, R. R. Google Android. 5 ed.S50 Paulo: Novatech, 2012.

LIMA, A. DOS S. V. Aplicacdo do Jogo Uno Quimico para Facilitacdo ao Ensino
Aprendizagem de Quimica Organica. Monografia (Licenciatura em Quimica),
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), Macei6-AL, 2023.

MATOS, L.I.B. ALEPH KIDS: Um Jogo Educacional Infantil para Android.
Monografia (Bacharelado em Sistemas de Informacao), Faculdade Sete de
Setembro (FASETE), 2014.

MELATTI, G.C. Aplicacdo de Atividades Ludicas para o Ensino da Tabela
periddica no Ensino Médio. Monografia (Licenciatura em Quimica), Universidade
Tecnoldgica Federal do Parand - UTFPR. 2014.

MENEZES et al. Dar o Play! Jogos Digitais para o Ensino de Ciéncias Produzidos
pelos Bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo 8 Docéncia
(PIBID). Ciéncia em Tela, V. 15, P. 1-11, 2022.

MOURA, |.N. et al. O Uso de Jogos Didéticos para o Ensino de Quimica: Recursos
Lddicos para Garantir um Melhor Desenvolvimento do Aprendizado. Encontro
Nacional de Educacdo, Ciéncia e TecnologiaENECT)/UEPB, 2012.

OLIVEIRA, C. C. Estudo sobre a utilizacdo de mapas em Android para itinera-
rios de 6nibus. Universidade Tecnoldgica Federal Do Parana. Especializacdo
em Tecnologia Java (Monografia). 2012.

e S A <l

QIH & Bl IEE




v Tecnologias e educacéao (Vol. 3)
r// ISBN: 978-65-5222-022-6
CONEDU

PEREIRA, I. T. De M. Uno Quimico: Proposta de Atividade Envolvendo Jogos
Lddicos para a Aprendizagem de Tabela Periédica no Ensino de Ciéncias.
Universidade Federal do Jequitinhonha e Mucuri. Monografia (Licencitura em

Quimica da Universidade do Vale do Jequitinhonha e Mucuri), Diamantina - MG,
2019.

PRECIOZO, S. R. N.; ADAMS, F. W.; NUNES, S. M.T. Dificuldades e Desafios dos
Professores do Ensino Fundamental 1 em Relacdo ao Ensino de Ciéncias. Revista
Devir Educacdo, Lavras, V. 6, N.1, e — 536, 2022.

ROCHA, M. de F. et al. Jogos Didaticos no Ensino de Quimica. EDUFRN, P.
7-340. 201

SILVA, E. A;; SILVA, W. R. Dificuldades Encontradas no Processo de Ensino e
Aprendizado na Discplina de Ciencias Naturais por Alunos e Professores
do Ensino Fundamental de uma Escola Piblica do Municipio de Itaituba

— PA. Monografia (Graduacdo em Licenciatura Plena em Ciéncias Biolégicas) -
Faculdade de Itaituba (FAI), Centro de Estudos Superiores de Itaituba. Pard, p. 50.
2020.

SOUSA, M.F.P. de et al. Desenvolvimento de Jogos Didaticos em Ciéncias Naturais.
In IV SEMIC do IFCE, P. 109. 2015.

SOARES, E.H.C. et al. Experimentacdo em Quimica e Ciéncias Afins como Forma
de Contextualizar a Teoria a Prética. In IV Seminario de Iniciacdo Cientifica e
Tecnolégica do IFCE. IFCE, P. 113. 2015.

TAVARES, P.C. Utilizacdo de Jogo Educativo como Proposta para Favorecer o
Ensino de Ciéncias nas Tturmas do 8° ano da Escola Municipal Maria Caproni
de Oliveira. Monografia (Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas). Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas, Municipio de Carvalhépolis MG,
2013.




