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Introducéao

O uso de “games” no ensino de quimica se tornou
uma ferramenta didatica que auxilia o aluno no
processo de ensino-aprendizagem de forma a
despertar 0 interesse no desenvolvimento da
disciplina (SANTANA, 2007, p. 66). Para Fialho
(2007) o aspecto ladico incentiva a busca pelo
conhecimento, auxiliando o professor na aplicacdo
de conceitos despertando a criatividade e o espirito
de cooperacdo entre os colegas. De acordo com
Lima e Moita (2011) A associacéo dos jogos digitais
aos conceitos da quimica, favorece a aprendizagem
mediante a utilizagdo de uma metodologia que
envolve a tecnologia e a influéncia da quimica na
sociedade tecnoldgica moderna. O objetivo deste
trabalho foi analisar o potencial do jogo Elements
4D, para uso no ensino de quimica. O trabalho foi
realizado na disciplina de Oficina do Ensino de
Quimica na turma de Licenciatura em Quimica,
como ferramenta de estudo da tabela periddica e
LigacBes Quimicas.

Relato de caso

Para o desenvolvimento da atividade, foi utilizado
como ferramenta de ensino o aplicativo Elements
4D (disponivel de forma gratuita no site:
http://elements4d.dagri.com/#intro). Apbs a
construcdo dos cubos e da instalacdo do aplicativo
no aparelho celular (I0S ou Android) pode-se iniciar
0 jogo. O site apresenta algumas possibilidades de
explorar o jogo nas trés etapas da educacao basica.
Como o foco do trabalho foi o Ensino Médio, os
licenciandos efetuaram as atividades propostas para
essa etapa da educacdo. Inicialmente foram
construidos 6 (seis) cubos. Cada face do cubo traz
as seguintes informacgdes: simbolo, nome, ndmero
atdbmico e nimero de massa do elemento guimico.
Todos os elementos foram avaliados frente ao
aplicativo Elements 4D, e todas as caracteristicas
gue foram visualizadas foram anotadas. A seguir 0s
alunos fizeram combinacdes entre os elementos,
como por exemplo, hidrogénio e oxigénio (Figura 1).
Com a utilizagc&o do aplicativo foi possivel verificar a
formacdo do composto quimico originado pela
reacdo entre os elementos. A manipulacdo dos
dados (material real) e do aplicativo permitiram
“enxergar” caracteristicas dos elementos quimicos e

seus compostos, através da realidade aumentada.
Os alunos puderam perceber que o uso desse
aplicativo pode ser uma ferramenta de apoio para o
professor para que seus alunos possam conhecer
os elementos quimicos, de uma forma segura e
econdmica. Outro ponto positivo reside no fato de
gue mesmo na escola publica muitos alunos podem
ter acesso a essa tecnologia. Ao licenciandos
identificaram a utilizacdo do aplicativo, com fins
didaticos, como facilitadora para o processo de
ensino e aprendizagem. Todavia deve-se ter o
cuidado com o planejamento adequado para sua
utilizacdo, para que ele ndo seja entendido pelos
alunos apenas como uma brincadeira, e se afaste
do objetivo de dar significado aos conteludos
trabalhados.
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Figura 1 — Imagens do jogo e dos dados através da
realidade aumentada.

Conclusodes

O uso de tecnologias como ferramentas no ensino
de quimica auxilia no esclarecimento do contetudo
de modo a elucidar matérias mais complexas. O
jogo Elements 4D facilita o entendimento dos
elementos da tabela periédica de forma criativa e
tridimensional, mostrando uma nova perspectiva de
ensino.
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