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RESUMO

Diante da realidade vivenciada em todo mundo pela pandemia do coronavirus fez-se necessario
uma reorganizacdo réapida em relacdo a utilizacdo dos recursos digitais voltados para a
educacdo, pois estes passaram a ser uma das formas mais eficazes e acessiveis para a
continuidade das atividades escolares. Os dispositivos mdveis, como os smartphones, estao
presentes no cotidiano de estudantes e com isso a utilizacdo de aplicativos tornou-se mais
frequente. No ensino de Quimica, o uso de objetos digitais de aprendizagem, como aplicativos
de jogos, pode diminuir a problematica de conteudos e modelos abstratos. Portanto, este
trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um aplicativo mével como instrumento
didatico-tecnoldgico para o ensino de quimica (funcbes inorganicas) e a avaliacdo da sua
usabilidade na visdo dos professores desta disciplina. A realizacdo dessa pesquisa partiu da
necessidade devido a escassez de trabalhos cientificos publicados com a tematica funcgdes
inorganicas e aplicativos e de recursos didaticos e tecnologicos voltados para o ensino de
funcdes inorgéanicas, apontados pelos professores de Quimica como um contetdo complexo
para assimilacdo e /ou abordagem, tanto no que diz respeito ao ensino, quanto a aprendizagem
dos alunos do 1° ano do ensino médio. Dessa maneira, baseado no estudo prévio dessa questao
e na literatura da area, prop6s-se o desenvolvimento do presente aplicativo como uma opg¢éo
para o ensino de fungdes inorgéanicas, o qual passou por um processo de avaliagdo considerando
os participantes desse estudo. A metodologia utilizada foi a participante com abordagem quali-
quantitativa, qualitativa exploratdria e revisao bibliografica. Foram aplicados questionarios
(diagndstico e avaliativo) utilizando o recurso Google Formulario e a exploracdo e/ou avaliacdo
do aplicativo ocorreu de forma online sincrona por meio de entrevistas coletivas com a
ferramenta Google Meet. Os participantes da pesquisa sdo professores de Quimica da Rede
Estadual de Ensino no estado do Mato Grosso, localizados nas cidades de Barra do Bugres, S&o
José dos Quatro Marcos, Tangara da Serra e Terra Nova do Norte. Os dados obtidos com 0s
questionarios (diagnostico e avaliativo) foram tratados utilizando a estatistica basica com
analise dos graficos e com os dados das entrevistas coletivas foram posteriormente triangulados
e interpretados. Foi observado que existem poucos trabalhos de pesquisa em relacdo a
aplicativos voltados para o ensino de fun¢des inorganicas e a necessidade de mais instrumentos
tecnoldgicos que envolvessem essa tematica. A grande maioria dos aplicativos voltados para
funcBes inorganicas sao do tipo perguntas e repostas e com baixo nimero de downloads. Os
aplicativos de jogos que trabalham a ludicidade como de luta, quebra-cabeca, corrida,
educacional, entre outros tem grande aceitacdo pelos usuarios, pois apresentaram grande
numero de downloads. As tecnologias na visao dos professores, podem tornar a aula de Quimica
mais interessante e dindmica. Um aplicativo com a temética func6es inorganicas, deveria conter
as principais substancias acidas, basicas e sais, e as caracteristicas como massa molar, formula
molecular, risco quimico e aplicabilidade. Sendo assim, o aplicativo Quimica Crush na visao
dos professores pode ser utilizado como um recurso diferenciado para as aulas de Quimica,
facilitando e/ou contribuindo para o processo de ensino do conteudo de funcgdes inorganicas
para abordagem e/ou para o ensino dos alunos do 1° e 2° anos do ensino.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de funcgdes inorganicas, objetos digitais de aprendizagem,
combinacéo de cores.



ABSTRACT

Facing the experienced reality all around the word about the corona virus pandemic, it was
necessary a fast reorganization in relation to the use of digital resourses aimed for education,
because these have become one of the most effective and accessible ways to continue school
activities. The mobile devices, as smartphones, are presente at students’ daily life and with that
the use of these applications (apps) has became more frequent. In Chemistry teaching, the use
of digital devices to learning, as games apps, could decrease the problem about contentes and
abstract models. Therefore, this work had as purpose the development of one mobile app like a
didactic-technological instrument to teach Chemistery (inorganic functions) and to evaluate its
usability in the view of professors in this subject. The realization of this research came from the
need due to the scarcity of scientific papers published with the theme of inorganic functions
and applications and didactic and technological resources aimed at teaching inorganic
functions, pointed out by Chemistry teachers as a complex content for assimilation and/or
approach, both with regard to teaching and the learning of 1st year high school students. Thus,
based on a previous study of this issue and on the literature in the area, the development of this
application was proposed as an option for teaching inorganic functions, which underwent an
evaluation process considering the participants of this study. The methodology used was the
participant with a quali-quantitative approach, exploratory qualitative and literature review.
Questionnaires (diagnostic and evaluative) were applied using the Google Forms resource and
the exploration and/or evaluation of the application took place online synchronously through
press conferences with the Google Meet tool. The research participants are Chemistry
professors from the state schools of the Mato Grosso’ state, teaching in the cities of Barra do
Bugres, So José dos Quatro Marcos, Tangara da Serra and Terra Nova do Norte. The data
obtained from the questionnaires (diagnostic and evaluative) were treated using basic statistics
with graph analysis and with the data from the group interviews, they were subsequently
triangulated and interpreted. It was observed that there are few researches regarding to
applications aimed at teaching inorganic functions and the need to have more technological
instruments involving this theme. The vast majority of applications indicated to inorganic
functions are about questions and answers type and with a low number of downloads. Game
applications which work with playfulness, such as fighting, puzzle, racing, educational among
others, have a great acceptance by users, because they produced a large number of downloads.
The technologies, in the teachers' view are able to make the Chemistry class more interesting
and dynamic, and an app with the theme of inorganic functions should contain the main acidic,
basic and salts substances, and characteristics such as molar mass, molecular formula, chemical
risk and applicability. Therefore, the Chemistry Crush app, in the teachers' view, could be used
as a different resource for Chemistry classes, facilitating and/or contributing to the process of
teaching the content of inorganic functions to approach and/or to teach students in the 1st and
2nd year of high school.

KEY WORDS: Teaching inorganic functions, digital learning objects, color matching.
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PARCERIAS NO DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

A equipe responsavel pelo desenvolvimento de uma pesquisa € importante para o
sucesso deste, pois a partir do desenvolvimento coletivo e a contribuicdo dos professores, 0s
objetivos podem ser alcancados.

Para a definicdo da logica e jogabilidade do game, foram realizadas reunides entre a
equipe responsavel pelo desenvolvimento do aplicativo, e nestas foram apresentadas as
contribuicdes dos professores apontadas no diagndstico, sobre o que achavam importante conter
em um aplicativo voltado para o ensino de Quimica.

O proto6tipo do aplicativo foi desenvolvido em parceria com um académico do curso de
Agronomia — UNEMAT, em Nova Mutum — MT. O académico Rafael da Silva Folly teve uma
bolsa de extensdo com interface na pesquisa remunerada pela Fundacao de Amparo a Pesquisa
do Estado de Mato Grosso — FAPEMAT. Dessa forma, o desenvolvimento do aplicativo teve a
participacdo direta de alunos da graduacdo como bolsista de extensdo com financiamento
externo (Anexo I).

Diante da inexisténcia de outros programas na area, o aplicativo foi submetido para
registro de software junto ao INPI através da Agéncia de Inovacdo da UNEMAT (AGINQOV),

e esta sob avalia¢do do registro.
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DIAGRAMA CONCEITUAL DE TRABALHO

APLICATIVO QUIMICA CRUSH: UM OBJETO DIGITAL DE APRENDIZAGEM -
PARA O ENSINO DE FUNCOES INORGANICAS. I

<

Estudos indicam que existem poucos trabalhos cientificos que envolvem a temética fungéa
inorganicas e aplicativos;

O contetdo de fungdes inorgénicas é visto como complexo e abstrato;

Os aplicativos voltados para essa teméatica sdo em sua maioria de perguntas e respostas e /ou
orientativos e o numero de downloads é muito baixo em relagdo aos aplicativos de jogos de
outras categorias como ac¢ao/ aventura, quebra cabeca, entre outros;

N&o ha aplicativos de jogos que envolvam a tematica fun¢Bes inorgénicas e combinagdo de

cores. j

v’ Segundo a pesquisa existem aplicativos relacionados a tematica funcdes inorganicas, porém
ndo ha aplicativos de jogos que relacionem combinagdo de cores e o contetdo de fungdes

N ) -

inorganicas.
\

v A utilizagdo de um aplicativo (Quimica Crush) para dispositivos mdveis, pode contribuir na
visdo dos professores, com a abordagem e/ou para o ensino dos alunos do 1° e 2° anos do
ensino médio em relacdo ao conteudo de fungGes inorganicas (&cidos, bases e sais)?

J

N

~

v' As telas do game foram esbocadas e desenvolvidas no programa Adobe Illustrator CC em
conjunto com o Photoshop CC 2019;

v" Na programacdo do game utilizamos a IDE Godot 2.1.6, utilizando a linguagem de
programacdo GdScript.

_/

i

(\'\'\\(

Criacdo de um aplicativo de jogo de combinacédo de cores e com a tematica fungoes
inorganicas;

Jogo de fases: fase dos acidos, das bases e sais. Cada fase contém caracteristicas como

massa molar, risco quimico, formula molecular e aplicabilidade das substancias;

O jogo contém a tela de curiosidades onde traz as defini¢cGes dos acidos, bases, sais e
indicadores. J
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INTRODUCAO

A educacdo e a sociedade tém passado por muitas mudancas que podem estar
associadas a diferentes avancos, entre elas a tecnologia (LEITE, 2020).

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC), quando inseridas no
ambiente escolar podem promover facilidades e contribuir para novas préaticas pedagdgicas,
desde que se baseie em novas visdes de conhecimento, mudando varios elementos que fazem
parte do processo de ensino e aprendizagem (LEITE, 2020).

No inicio do ano de 2020, o mundo foi assolado com uma pandemia de virus respiratorio
agudo grave, denominado de COVID-19, ou coronavirus (FIOCRUZ, 2020). Esse novo cenario
fez com que as tecnologias digitais se tornassem uma das formas de acessibilidade as atividades
escolares.

A escola de Educacdo Baésica tem um papel essencial no desenvolvimento dos
individuos de uma sociedade e de acordo com Rosa et al. (2016), o seu papel € o de desenvolver
acOes educativas que estimulem nos educandos a curiosidade, capacidade investigativa,
observacao e a busca de conhecimentos por meio das praticas educativas.

A Quimica estuda a matéria, as reacdes quimicas e as variacdes de energia. Baseada em
teorias, leis e estudos tem contribuido para transformacdo da sociedade e para o
desenvolvimento e crescimento dos estudos sobre tecnologia (POZO; CRESPO, 2009).

Nesse sentido Silva et. al (2020), corrobora dizendo que a Quimica é uma ciéncia que
estuda as transformacoes e reacfes que ocorrem com as diversas substancias do universo.

O ensino de Quimica deve proporcionar aos alunos subsidios que possibilite o
desenvolvimento de uma visdo mais critica, onde eles possam analisar, compreender e utilizar
0s conhecimentos quimicos (SILVA; DUTRA, 2020).

Muitos alunos veem a Quimica como abstrata e dessa maneira acabam criando barreiras
para a compreensdo de seus conceitos. Se 0s docentes trabalham apenas essa dimenséo, ela
parece distante da realidade, pouco atrativa, além de dificil entendimento, dificultando dessa
maneira a aprendizagem. Podemaos verificar nas afirmagdes dos autores Carvalho et. al (2007);
Santos e Amaral (2020) que a Quimica € considerada pelos alunos uma ciéncia de dificil
compreensdo, devido esta ser abstrata e completamente fora da sua realidade, portanto sem
significado.

De acordo com Leal et. al (2020, p.3) “a inovagdo das praticas pedagogicas com o uso
de recursos tecnoldgicos é de grande valia na construcdo de conhecimento”.

Neste sentindo, Pliessing e Kovaloczn (2016), afirmam que a utilizacdo de metodologias
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alternativas pode colaborar para a superacdo de dificuldades apresentadas pelos alunos no
processo de ensino e aprendizagem.

As novas tecnologias de informacdo e comunicagdo, segundo Kenski (2004),
caracterizadas como midiaticas, sdo mais do que simples suportes, elas interferem no modo de
pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos, criam uma
cultura e um novo modelo de sociedade. As tecnologias podem ser utilizadas em sala de aula
pelos professores para que assim 0 aluno possa ter acesso a estas e tornar a aprendizagem mais
acessivel e dindmica.

As tecnologias podem mediar os conteudos quimicos melhorando sua forma de
apresentacdo e exploracao, saindo do “tradicionalismo”, os quais sdo empregados em seu ensino
até os dias atuais. Essa melhora no ensino se daria por meio da utilizacdo de computadores,
softwares, aplicativos, jogos, entre outros (NICHELE; SCHLEMMER, 2013; LEITE, 2014).

A utilizagéo de aparelhos digitais durante as aulas pode propiciar aulas mais dindmicas
e atrativas, principalmente no que se refere aos contelidos quimicos que muitas vezes sao
abordados de uma maneira que 0s tornam cansativos e macgantes. Nesse sentido, segundo Leite
(2017), o estudante deve aproveitar todas as potencialidades e facilidades dos aparelhos méveis
digitais, ndo sendo o seu uso sem objetivos especificos, mas quer seja fora da sala de aula ou
dentro, enfatizando-se uma aprendizagem relevante.

Assim, 0 uso de recursos tecnoldgicos pode contribuir na constru¢do do conhecimento
quimico centrado na realidade dos alunos na medida em que possam ser aplicados em sala, com
objetivos claros e bem tracados, planejamento, conhecimento prévio dos recursos pelo docente,
conceito a ser alcancado e o conhecimento dos alunos, referente ao manuseio e acesso a
tecnologia. Esta utilizacdo pode envolvé-los, elucidando os fendmenos estudados e a Quimica
passe a ser entendida de maneira clara e fazendo sentido na vida deles, ou seja, é necessario
saber usar de forma pedagogicamente certa a tecnologia escolhida (KENSKI, 2007).

Dessa maneira, 0 presente trabalho teve como problematica: A utilizacdo de um
aplicativo (Quimica Crush) desenvolvido para dispositivos moveis pode contribuir na visao dos
professores, com a abordagem e/ou para o ensino dos alunos do 1° e 2° anos do ensino médio
em relacdo ao contetdo de fungdes inorgénicas (&cidos, bases e sais)?

Portanto, este trabalho teve como objetivos desenvolver e avaliar um aplicativo movel
como instrumento didatico tecnoldgico para o ensino de quimica (func¢@es inorganicas) junto

aos professores de Quimica.
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ORGANIZACAO DO TRABALHO

O ensino de Quimica é visto como abstrato e por muitas vezes se apresenta distante da
representacdo de modelos cientificos e isso acaba proporcionando distor¢des e dificuldades na
aprendizagem (NICHELE; CANTO, 2018).

Uma proposta para superacdo dessa dificuldade apresentada pelo ensino de Quimica é
a utilizacdo de aplicativos educacionais, disponiveis em dispositivos maoveis, como por
exemplo, nos smartphones. Os dispositivos mdveis sdo bastante conhecidos entre os jovens da
atualidade e tem despertado interesse pedagdgico. Segundo a Organizacgdo das Nagfes Unidas
para a Educacdo, os aparelhos moéveis sdo as tecnologias mais bem sucedidas e presentes na
historia e se espalharam para os lugares mais longe do planeta (UNESCO, 2014).

A adocdo de estratégias com uso de aplicativos para o ensino de Quimica mostrou o
potencial dos smartphones e tablets para propiciar aos alunos uma vivéncia da representacéo
de estruturas moleculares, auxiliando a interacdo virtual com essas estruturas, corroborando
para um entendimento mais significativo dessa ciéncia (NICHELE; CANTO, 2018).

Diante desse cenario, onde se alia as tecnologias digitais com os aplicativos
educacionais, é importante que professor aproveite 0 maximo a tecnologia e crie propostas
educacionais que facilitem o processo de ensino e aprendizagem, e que sua utilizacdo possa ser
pautada na colaboracdo da educacao nas melhorias sociais e adequadas a realidade dos alunos
(SOUZA, 2015).

Verificando todas as dificuldades que permeiam o ensino de Quimica, a necessidade de
encontrar recursos que podem aproximar essa ciéncia da realidade dos alunos e dar mais sentido
a eles a aprendizagem de seus conceitos é que foi realizada essa pesquisa.

O desenvolvimento do trabalho iniciou com uma revisdo bibliografica no Google
Académico, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Science Direct, para pesquisar
sobre objetos digitais de aprendizagem e jogos para 0 ensino, Banco de Teses e Dissertaces
da Comisséao de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior — CAPES e Google Académico
para verificar a quantidade de trabalhos existentes sobre aplicativos e fungfes inorganicas; a
pesquisa no Google Play Store sobre os aplicativos voltados para o ensino de Quimica (fungdes
inorganicas).

Na introducéo geral, esta apresentado a importancia do papel da escola, o ensino de
Quimica mediante a utilizacdo das tecnologias incluindo a questdo norteadora da presente
pesquisa e 0 objetivo geral.

No capitulo 1 esta o referencial teorico que foi apresentado no formato de Review no
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Congresso Internacional das Licenciaturas (LPDV) do Programa Internacional Despertando
Vocac0es, realizado de forma virtual nos entre os dias 02 e 05 de dezembro de 2020. Além de
compor os anais, o trabalho completo foi publicado como capitulo de livro. Neste capitulo €
apresentado um breve referencial tedrico sobre o tema, onde é abordado sobre os objetos
digitais de aprendizagem e a sua influéncia na aprendizagem, jogos e brincadeiras ludicas, e 0s
jogos tecnoldgicos e sua relacdo no processo de ensino e aprendizagem. O trabalho completo
publicado pode ser encontrado no Anexo |I.

No capitulo 2 est4 apresentado o artigo intitulado de “Anélise comparativa da insercao
de aplicativos voltados para o ensino de fungdes inorganicas na disciplina de Quimica” que foi
publicado na Revista Brazilian Journal of Development. Essa pesquisa foi realizada para poder
verificar se a ideia do aplicativo seria viavel, onde foi realizado um levantamento de informacéo
sobre os trabalhos e aplicativos existente sobre Quimica e func¢des inorganicas. O trabalho
completo publicado pode ser encontrado no Anexo Il1.

No capitulo 3 esta apresentado o artigo “A importancia das tecnologias digitais no
ensino de funcdo inorgénicas: dialogo entre os professores de Quimica da rede estadual de
ensino — MT” que foi submetido na Revista Contemporanea de Educacéo (em prelo) Anexo IV.
Nesse capitulo foi realizado o levantamento de informagdes com os docentes de Quimica sobre
as dificuldades que permeiam o ensino de funcdes inorganicas e as principais caracteristicas
que deveriam conter em um recurso digital que trabalhasse com a tematica. A partir dessa
pesquisa foi realizada a selecdo dos itens que foi abordado no aplicativo, como as principais
substancias de acidos, bases e sais e caracteristicas como massa molar, risco quimico, formula
molecular e aplicabilidade dessas principais substancias.

J& no capitulo 4, esta descrito o desenvolvimento e usabilidade do aplicativo que foi
desenvolvido, incluindo a visdo dos professores de Quimica sobre as possiveis aplicabilidades
do produto. O trabalho apresentado neste capitulo, apesar de estar apresentado no formato de
artigo, ainda nao foi submetido para avaliagcdo em revistas, pois foi submetido para registro de
software pela Unemat. Esse capitulo discute e analisa os principais resultados da pesquisa diante
do referencial tedrico descrito pelo estudo. Primeiramente discorre-se sobre o processo de
construcdo do aplicativo, bem como a apresentacdo das principais caracteristicas e
funcionalidades do aplicativo Quimica Crush. Posteriormente, discute-se a avaliacdo dos
professores analisando-se os dados produzidos durante a pesquisa.

Por ultimo sdo apresentadas algumas Consideracfes finais sobre o trabalho
desenvolvido. O esquema apresentado na Figura ilustra a estrutura de organizacao de estudo.
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TRAJETORIA DO PESQUISADOR

“Consulte ndo a seus medos, mas a suas esperangas
e sonhos. Pense ndo sobre suas frustracfes, mas sobre seu
potencial ndo usado. Preocupe-se ndo com o que vocé tentou

e falhou, mas com aquilo que ainda é possivel a vocé fazer”
(PAPA JOAO PAULO II).

No dicionario de portugués encontramos alguns significados para a palavra trajetoria,
como: “a distancia (espago) que precisa ser percorrida para se chegar a outro lugar; percurso ou
trajeto; o ato de passar ao longo desse caminho; sucesséo dos acontecimentos que fizeram parte
da existéncia de algo ou alguém; carreira”.

Todos nos percorremos muitos caminhos, alguns espinhosos, pedregosos ou férteis, e
nestes percursos aprendemos, crescemos e nos tornamos pessoas mais maduras capazes de olhar
para si e ver que valeu a pena a caminhada.

Pensando em caminho percorrido e/ou sucesséo de acontecimentos, trago aqui minha
trajetdria profissional até a vivéncia deste momento tdo sublime que é fazer o mestrado em
ensino que um dia foi tdo sonhado.

Sou a décima primeira filha de um casal muito humilde, residentes em uma cidade do
interior de Mato Grosso, chamada, Sdo José dos Quatro Marcos. Nasci na cidade de Mirassol
d’ Oeste, no estado do Mato Grosso, em 03 de outubro de 1984. Morei sempre em Sao Jos¢ dos
Quatro Marcos, onde cresci e conclui meus estudos de ensino fundamental e médio na Escola
Estadual de 1° e 2° Graus Deputado Bertoldo Freire.

Sempre fui uma aluna dedicada aos estudos e sempre quis ser professora, espelhando-
me em docentes 0s quais tinha tamanha admiracdo e respeito.

Ao concluir o ensino médio, fiz o vestibular na cidade de Sdo Luiz de Céceres-MT,
ingressando no curso de Licenciatura em Matematica pela Universidade do Estado de Mato
Grosso-UNEMAT, no ano de 2004. Foram quatro anos muito sofridos, de muita dedicacéo e
renuncia, mas de muita aprendizagem, amizades e trocas de experiéncias.

Nesse periodo, pude conhecer professores que me inspiravam ainda mais para a praxis
docente, que levavam nas disciplinas como Didatica, Estagio, Histéria da Matematica,
Laboratorio de Aprendizagem, Informética Aplicada para Educacdo Matematica, entre outras,
vivéncias e experiéncias que me fizeram refletir sobre querer ser professora de Matematica.

Nessa época, conheci teorias como de Vygotsky, Ausebel, Piaget, entre outras, que me
fizeram pensar sobre os processos de ensino e aprendizagem, ou seja, como meu aluno aprendia,

como ser professora diante de tantas responsabilidades e adversidades, minha préatica docente e
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0 medo de ir para sala de aula sem muita préatica e experiéncia.

Iniciei minha profissdo docente no ano de 2007 em meu primeiro contrato pela
Secretaria de Educacéo do Estado do Mato Grosso. N&o tive oportunidade de pegar muitas aulas
de Matematica, pois ndo havia tantas aulas disponiveis para contratados nessa area na minha
cidade em Séo José dos Quatros Marcos.

Fiz minha po6s-graduacdo em Educacdo Matemaética nos anos de 2010-2011, quando
aprendi ainda mais sobre as teorias que regem a educacao, especificamente a educacao
matematica.

Nesse momento tinha dois empregos bem distintos: trabalhava como docente na
disciplina de Fisica em contrato com o estado e como analista em um laboratério de anélises
fisico-quimicas e microbiologicas em uma industria de alimentos, instigando-me a iniciar um
NOVO CUrso superior.

Cursei Licenciatura em Quimica pela Universidade Aberta do Brasil- UAB, pelo
Instituto Federal do Mato Grosso, no polo localizado na cidade de Pontes e Lacerda-MT. Eu
me formei no ano de 2012 e a faculdade de Quimica foi uma das conquistas mais importantes
da minha vida profissional, que a partir desse ano, proporcionou-me lecionar em escolas
particulares, publica e universidades.

Sou professora ha doze anos e nesse tempo lecionei as disciplinas de Fisica, Matematica
e Quimica. Tive muitas experiéncias maravilhosas em sala, troca de conhecimentos,
amadurecimento como educadora, crescimento profissional.

Tive oportunidade de lecionar em uma faculdade particular, a Faculdade de Quatro
Marcos- FQM, no curso de Farmécia, nas disciplinas de Quimica Geral, Organica e Analitica,
e na UNEMAT no Campus de Tangarad da Serra, no curso de Agronomia na disciplina de
Quimica Geral.

Todavia, nesse percurso, tive algumas dificuldades nos processos de aprendizagem dos
alunos do ensino médio e superior e, assim, a necessidade de voltar a estudar. Diante da
realidade educacional dos alunos do ensino médio, na disciplina de Quimica, e as dificuldades
para o entendimento de conceitos trazidos por ela, fez com que eu refletisse sobre a necessidade
de avaliar minha pratica docente e buscar novos conhecimentos.

No ano de 2015, quando iniciou a selecdo do mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica, na UNEMAT no Campus de Barra do Bugres, no estado do Mato Grosso, tive a
oportunidade de fazer a inscrigéo e participar da selecdo. N&o fui muito bem nesse processo,
porém isso ndo me fez desanimar e nem desistir. Fiz mais duas sele¢gdes sem sucesso, mas ainda

confiante que conseguiria.
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No processo de 2019/1, com muita dedicacdo consegui passar no seletivo e ser aluna
regular do Programa de Pos-Graduacdo Stricto Sensu em Ensino de Ciéncias e Matematica —
PPGECM.

A linha de pesquisa da qual faco parte € Tecnologias Digitais no Ensino de Ciéncias e
Matematica. A minha escolha por essa linha de pesquisa foi devido & necessidade de conhecer
novas tecnologias voltadas para o ensino, aprofundar um pouco mais nas teorias que regem a
importancia da tecnologia para o ensino, analisar e melhorar minha pratica docente diante do
desafio das novas tecnologias.

Almejava conhecer as tecnologias existentes para o ensino de Quimica e conhecer mais
as teorias que as referenciavam. Em sala, tive contato com algumas tecnologias como docente,
e as dificuldades quanto ao manuseio e acesso delas instigou-me também a buscar um
conhecimento mais amplo.

Superar 0 medo do desconhecido e as barreiras impostas muitas vezes pelo sistema, pela
escola ou até mesmo pelos meus medos como docente, era meu objetivo. Buscar conhecimentos
para que minha pratica docente pudesse ser mais dinamica, atrativa e que 0s processos de ensino
e de aprendizagem de Quimica pudessem fazer a diferenca na vida dos meus alunos, nas escolas
por onde passar.

Em meados do més de margo de 2019 ingressei no mestrado com uma proposta para o
ensino de Quimica, a qual tinha como pano de fundo o desenvolvimento de um recurso digital
gue pudesse auxiliar o professor no processo de ensino de contetdos considerados dificeis em
Quimica. Era 0 marco inicial para uma nova etapa da vida profissional, o mestrado académico.

Para tanto, desenvolveria um aplicativo mével “Quimica Crush” evidenciando a
possibilidade real das tecnologias digitais aproximar esses sujeitos por meio deste
instrumento didatico-tecnoldgico no contexto escolar.

Ao final da realizagdo desse trabalho pude verificar o quanto aprendi e evolui enquanto
pesquisadora. Foi gratificante a experiéncia com a dissertacdo, pois tive que estudar bastante, fazer
muitas leituras, trocar experiéncias. Ver os apontamentos dos colegas de Quimica, sobre a necessidade
de formacGes para os professores, recursos para a nossa disciplina, fez com que minha viséo sobre a
relevancia da pesquisa se tornasse mais nitida.

Aprendi muito sobre as metodologias de pesquisa, as contribuicdes de muitos autores sobre o
ensino de Quimica, sobre os objetos digitais de aprendizagem e sobre aplicativos de jogos. Pude
verificar que é preciso incentivar a producéo de trabalhos cientificos na area de Quimica e recursos

digitais que trabalhem os contetidos de Quimica.
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1 REFERENCIAL TEORICO

A escola tem um papel relevante no desenvolvimento dos individuos de uma sociedade.
Tem um espaco que acolhe diferentes ragas, cor, sexo, cultura, crencas, entre outros,
propiciando troca de saberes e experiéncias ao aluno que podera adquirir competéncias para
intervir de forma responsavel na sociedade segundo os Pardmetros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1997).

A Quimica é uma ciéncia que traz um vasto conhecimento ligado ao cotidiano, sendo
uma das disciplinas mais relevantes do curso basico de ensino. Porém verifica-se que os alunos
tém mostrado muito desinteresse e desprezo pelos seus conceitos. Diante dessa realidade,
retraremos sobre o0 ensino de Quimica e as dificuldades que permeiam seu ensino, falaremos
sobre as func@es inorganicas e sobre as tecnologias digitais que podem ser utilizadas para tornar

0 ensino dessa ciéncia mais atrativo.

1.1 ENSINO DE QUIMICA

O ensino de Ciéncias é parte integrante do curriculo do ensino fundamental, pois como
a Matematica, Portugués, Histéria e as demais disciplinas, sdo essenciais para a formacao
humana e cognitiva do aluno. Esse ensino esta diretamente ligado a realidade do aluno, ensinado
os fendmenos e as situacdes do seu cotidiano. Como as demais disciplinas da educacdo base,
seu estudo é importante e por meio da sua definicdo trazida por Cegalla (2005, apud POLON,

2012, p.10), fica clara essa evidéncia:

Ciéncias é: 1- conjunto ou soma dos conhecimentos humanos adquiridos por meio de
observagdo sistematica, de pesquisa e de métodos e linguagens proprios: 0s progressos
da ciéncia; 2- campo de estudo sistematizado voltado para qualquer ramo do
conhecimento; 3- conhecimento; nocdo precisa; informacdo: A diretoria vai até a
subsede para tomar ciéncia do que esta ocorrendo; 4- arte, técnica; tecnologia; 5-
disciplina escolar introdutéria dos estudos cientificos: estudamos Portugués,
Matematica e Ciéncias. // neste caso se escreve com letra mailscula. (CEGALLA,
2005, p. 195)

A partir desta definicdo trazida pela autora, podemos dizer que o ensino de Ciéncias é
um campo de estudo, de conhecimentos, de técnicas, além de ser uma disciplina curricular.
Entretanto, como a preocupacdo primeira do ensino base é o aluno aprender a ler, a escrever e
a realizar calculos, qual seria a importancia do ensino de ciéncias no ensino fundamental?

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), seria mostrar como
seu conhecimento colabora para a compreensdo do mundo e suas transformagdes, para
reconhecer 0 homem como parte do universo e como individuo, sendo sua meta para 0 ensino

da area na escola fundamental.
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Ainda segundo o documento, 0 apropriar de seus conceitos pode contribuir para que 0s
alunos compreendam os fendmenos estudados, como lidar e intervir com 0s recursos naturais,
0 envolvimento da tecnologia para mediar situacOes e refletir sobre as questbes éticas
relacionadas a Ciéncia, Tecnologia e Sociedade.

Os PCN (BRASIL, 1997) indicaram que o Ensino de Ciéncias Naturais devera ser
organizado na perspectiva de que, ao final do ensino fundamental, os alunos ampliem as

capacidades de:

» compreender a natureza como um todo dindmico, sendo o ser humano parte
integrante e agente de transformagdes do mundo em que Vvive;

* identificar relagdes entre conhecimento cientifico, producdo de tecnologia e
condig¢des de vida, no mundo de hoje e em sua evolugdo histérica;

« formular questdes, diagnosticar e propor solugdes para problemas reais a partir de
elementos das Ciéncias Naturais, colocando em pratica conceitos, procedimentos e
atitudes desenvolvidos no aprendizado escolar;

+ saber utilizar conceitos cientificos basicos, associados a energia, matéria,
transformacdo, espaco, tempo, sistema, equilibrio e vida;

* saber combinar leituras, observagdes, experimentacdes, registros, etc., para coleta,
organizacao, comunicacao e discussao de fatos e informacdes;

« valorizar o trabalho em grupo, sendo capaz de agdo critica e cooperativa para a
construcéo coletiva do conhecimento;

+ compreender a satide como bem individual e comum que deve ser promovido pela
acao coletiva;

+ compreender a tecnologia como meio para suprir necessidades humanas,
distinguindo usos corretos e necessarios daqueles prejudiciais ao equilibrio da
natureza e ao homem (BRASIL,1997, p.31).

As éreas de conhecimento, conteudos e as atividades escolares, precisam ser vistos
como instrumentos para autoconhecimento do outro, conhecimento do mundo social e natural
(XAVIER, 2008).

Com isso, 0 ensino médio marca um momento distinto da escolarizacdo, em que
demanda outras formas de organizacdo na escola, visto que a matriz curricular é diferente da
trazida no ensino fundamental. E nesse momento que o aluno sente que precisa deixar a infancia
de vez e encontrar a sua propria identidade, almejar novos saberes, ser protagonista em seu
processo de aprendizagem. Segundo Fernandez (1991) “a fung¢do da aprendizagem € incorporar
o0 individuo a espécie humana, fazendo-o sujeito de uma cultura”.

Além disso, o ensino médio é a etapa em que o0s alunos se sentem parte da vida adulta,
preparando-se para o vestibular e para a tdo sonhada futura profissdo. E uma fase que exige
maturidade, pois, aumentam as disciplinas, os professores, as responsabilidades, entre outros
fatores importantes. Neste sentindo, Xavier (2008) destaca que se a categoria aluno € cultural e
ndo natural precisa ser produzida pela escola contemporanea e nao esperar que surja uma nova
geracao sem ensinamentos ou investimentos.

O ensino médio faz parte da terceira etapa da educacgdo basica e tem a necessidade de
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desenvolver o aluno como ser humano, em sua formacdo ética, capacidade intelectual e
pensamento critico, além de prepara-lo para o ensino superior e para o mercado de trabalho
(BRASIL, 2013).

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular, BNCC, (Brasil, 2021), a area de
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias é integrada por Biologia, Fisica e Quimica, propondo
ampliar e sistematizar as aprendizagens essenciais desenvolvidas até o 9° ano do Ensino
Fundamental.

No Ensino Médio, a area da Ciéncia da Natureza, deve se comprometer com a formacéo
dos jovens para o enfrentamento dos desafios da contemporaneidade, na direcdo da educacao
integral e da formacdo cidadd (BRASIL, 2021).

A Quimica é uma disciplina presente no ensino méedio, sendo um componente curricular
obrigatério, e no Brasil, essa ciéncia foi inserida como disciplina regular a partir de 1931
(LIMA, 2013).

A base curricular nacional do conhecimento de Quimica poder organizada por trés
pilares: transformacdes quimicas, materiais e suas propriedades e modelos explicativos
(MALDANER et al., 2004). Esses eixos correspondem aos objetos e focos de interesse da
Quimica, onde as investigacdes focam as propriedades, constituicdo e transformacdo dos

materiais e substancias, conforme informagdes contidas na Figura 2:

Figura 2 - Foco de interesse da Quimica

Propriedades

Substancias e

L Materiais .
Constituicao Transformagéo

Fonte: Adaptado de Mortimer, Machado e Romanelli, (2000).

A Quimica como disciplina é indispensavel, pois o seu valor cultural € fundamental para
uma educacdo humana de qualidade, gerando associagcdo no conhecimento do universo, com
responsabilidade na interpretacdo do mundo e da realidade em que se vive (PORTO, 2013). E
uma ciéncia que auxilia o aluno na interpretacao de fendbmenos quimicos e no seu entendimento,
buscando ajuda-lo na resolucdo de muitas situacdes problemas, além de instiga-lo a refletir

sobre o seu papel dentro da sociedade e a importancia de suas acoes.
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Sendo assim, o conceito de fung¢Bes inorganicas constitui um dos contetdos do curriculo
de Quimica no ensino médio, definindo substancias como os acidos, as bases, sais e 6xidos, tdo
presentes desde em situacdes do cotidiano quanto em outras areas, tais como, em processos
industriais ou em outras ciéncias como nas atividades bioldgicas. De acordo com Nunes et al.
(2016), a histdria de &cidos e bases se mistura com a propria histéria da Quimica, de acordo
com o tempo de surgimento destes.

Com a descoberta de muitas substancias e com o passar do tempo, os cientistas
comecaram a observar que alguns desses compostos com propriedades semelhantes podiam ser
agrupados. Esses grupos sdo chamados de func¢Ges quimicas (USBERCO; SALVADOR, 2010).

Dentre os conteudos da Quimica, temos o0s que conceituam fungdes inorganicas. Uma
caracteristica dos compostos inorganicos € que eles sdo idnicos ou covalentes capazes de formar
ions. Segundo Fonseca (2016), 0s compostos inorganicos:

“Para efeito de estudo dividimos os compostos inorganicos em grupos, de acordo com
a sua constitui¢do, sempre levando em consideragdo sua interagdo com a agua, pois
0 comportamento quimico dos compostos inorganicos pode variar conforme a
substancia (ou o solvente) com a qual estiverem interagindo. Os principais grupos de

compostos inorganicos sdo os acidos, as bases, os sais ¢ os 6xidos” (FONSECA, 2016
p.283).

As OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio (Brasil, 2008) fazem relacdo da
capacidade de reconhecimento e entendimento de propriedades quimicas como acidez,
neutralidade e basicidade, como habilidades e conhecimentos que precisam ser trabalhados.

Diante dessa realidade, os conceitos que envolvem fungdes inorganicas precisam fazer
parte do processo de ensino e aprendizagem da Quimica. Muitos professores consideram
relevante o estudo dessas funcdes (CAMPQOS; SILVA, 1999).

Dessa maneira, as metodologias usadas durante as aulas, podem influenciar
positivamente e/ou negativamente, tornando o ensino dessa ciéncia mecanizado e sem sentido.
Dessa maneira, Cunha (2012) defende que para tornar o ensino de Quimica mais agradavel é
necessario reformular as metodologias ja existentes, investir em procedimentos didaticos atuais
nas quais os alunos poderdo adquirir um conhecimento mais significativo.

Nesse sentido, o ensino das ciéncias como a Quimica, exige que os professores busquem
metodologias de ensino atrativas para alcangar a aprendizagem significativa, que promovam
aos alunos a autonomia para a construcdo de novos conceitos e atendam as necessidades de
aprendizagem de quem ensina e de quem é ensinado (DE SOUZA; MIGUEL, 2020).

Em se tratando do cotidiano da sala de aula, abordar os conteddos da Quimica sem que

o aluno entenda a sua relagdo com a realidade e o “para que” estudar seus conceitos, colabora
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para o distanciamento do objetivo do ensino/aprendizado desejado. Oliveira (2010); Leite et al.
(2016); Rodrigues (2020), descrevem que a falta de interesse dos alunos pelas Ciéncias, se da
principalmente pela forma de transmissdo-recepcdo dos conteudos de forma
descontextualizada.

Neste sentido, Martins et al. (2020), vem corroborar dizendo que para muitos alunos a
Quimica é uma disciplina complicada e de dificil compreenséo e diante dessa realidade do seu
ensino, tem preocupado muitos pesquisadores em educacgdo nas ultimas décadas, com o intuito
de torna-la mais atraente e menos complexa.

O ensino de Quimica em nossa sociedade possui marcas de um modelo tradicional, no
qual o professor ¢ o dono do saber e “transfere” o conhecimento quimico a partir de
memorizac¢do de formulas e equagdes. “As aulas expositivo-memorizativas nao sao as unicas
alternativas para se ensinar Quimica, nem sdo as melhores” (SOUZA, 2018, p. 53).

Um dos maiores obstaculos que o ensino de Quimica enfrenta é presenca de abstracoes,
onde a aprendizagem implica em compreender as formas abstratas de natureza particulada e
ndo observavel, e a necessidade de rapida transferéncia de determinadas representacdes para
outras formas de modelos (POZO; CRESPO, 2009). No entanto, o que podemaos verificar é que
quando a Quimica é abordada em nivel microscépico e em nivel simbélico a dificuldade para
aprender, aumenta.

Cardoso e Colinvaux (2000) afirmam que a forma como os contetdos sdo ministrados,
influenciam diretamente no processo de desmotivacdo do aluno devido a quantidade excessiva
de conteudo, muitas vezes abstratos ou ensinados de maneira confusa e superficial.

Um grande problema relacionado ao processo de aprendizagem de Quimica é a grande
quantidade de conceitos trazidos pelos livros didaticos, forcando muitas vezes professores a
acelerarem o contetdo. De acordo com Aquino (2007), a aprendizagem refere-se a aquisigdo
cognitiva, fisica e emocional, e ao processamento de habilidades e conhecimento em diversas
profundidades, ou seja, 0 quanto uma pessoa é capaz de compreender, manipular, aplicar e/ou
comunicar esse conhecimento e essas habilidades.

Analisar e discutir a quantidade e quais conteddos de Quimica a serem trabalhados em
cada etapa de ensino faz-se necessario, cabendo ao professor seleciona-los e organiza-los,
considerando as especificidades das turmas para os quais estes sdo ofertados. Se o professor
nao dispde de habilidades de pensamento, se ndo sabe “aprender”, se ¢ incapaz de organizar e
regular suas préprias atividades de aprendizagem, serd impossivel ajudar os alunos a
potencializarem suas capacidades cognitivas (LIBANEO, 2002).

Outro fator que pode dificultar o processo de aprendizagem da Quimica € a auséncia de
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aulas praticas. Nesse sentido, Labur( (2016) afirma que a dificuldade para realizac&o das aulas
praticas de laboratorio estd além da justificativa de falta de material e equipamentos
laboratoriais.

Ainda Torricelli (2007) afirma que por ser um conteudo que necessita de praticas para
melhor compreenséo e que nem sempre se ha disposi¢do para que estas ocorram, o aluno precisa
ter uma capacidade de abstracdo que permita a elaboracdo da estrutura do conhecimento de
Quimica. Dessa maneira, podemos perceber a relevancia de se trabalhar com praticas e
contextualizacdo dos conceitos ministrados durante as aulas, na tentativa de se obter aliados
para facilitar o ensino dessa ciéncia.

Ainda em relacdo as dificuldades de aprendizagem na disciplina de Quimica, podem
estar relacionadas a auséncia de atencdo e interpretacdo de conceitos, atividades, teorias, leis,
entre outros, por parte de alguns alunos, podendo essas limitacGes estarem associadas mais as
dificuldades de leitura e escrita do que a complexidade dos conceitos propriamente ditos,
predominando o fazer e ndo o saber fazer. Quanto a essa pratica da leitura e escrita em sala de
aula, e a relevancia para que o aluno consiga aprender, reforcamos a sua importancia com as
palavras de Wenzel e Maldaner (2013):

[...] aescrita é considerada importante ferramenta para estruturar o pensamento, pois
exige maior organizagdo cognitiva do que a fala, na qual os interlocutores se
comunicam utilizando recursos, como gestos, diferentes tons expressivos e outros.
Entende-se que a compreensdo na escrita somente € possivel pelo conjunto de palavras

e de combinagbes usadas bem articuladas e estruturadas (WENZEL, MALDANER,
2013 p. 2).

Segundo Vygotsky (1987), a aprendizagem se realiza por meio do relacionamento
interpessoal e intersubjetivo entre o aluno, o professor e o objeto de conhecimento, em uma
relacdo dialética em que as dimensGes cognitivas, afetivas, psicomotoras, pedagogicas,
neuroldgicas, sociais, histéricas e culturais estdo presentes. Portanto, é necessario 0
estabelecimento de uma relagéo de dialogo e confianca mutua, o que continuamente produzira
meios para o desenvolvimento critico e humano do professor e do aluno.

Em relagdo as dificuldades no ensino de funcdes inorganicas especificadamente, podem
estar relacionadas com a abordagem desse contetdo nos livros didaticos, pois ocorre de forma
cumulativa e progressiva, sem contextualizacdo de como as teorias foram desenvolvidas
(SOUZA,; SILVA, 2018).

De acordo com Campos e Silva (1999), ap6s analisarem 12 livros didaticos de Quimica
destinados ao nivel médio, fazem uma critica a falta de coeréncia interna dos capitulos

envolvendo os conceitos da Quimica Inorganica, considerando dificuldades impostas aos
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iniciantes, devidas ao excesso de classificagdes e nomenclaturas.

A exigéncia de decorar formulas, regras de nomenclatura e simbolos tem gerado muitos
problemas de aprendizagem desse conteudo, porque na maioria das vezes se trabalha de forma
descontextualizada. Desse modo, Silva et al. (2014) problematizam o topico funcdes
inorgénicas, argumentando que o acimulo de classificagcGes quanto a composi¢do faz com que
as defini¢gdes confundam e causem distorc¢des no aprendizado.

O uso da classificacdo das substancias inorganicas, baseada nas suas propriedades
quimicas, visa facilitar a compreensdo dos conceitos considerados complexos. Trazer
esclarecimentos sobre essas definicGes e teorias é relevante pelo fato que muitos alunos
possuem representacdes sobre o assunto, mas esta ndo tem semelhanca ao que é cientificamente
aceito, dificultando a construcdo do conhecimento em sala (RAMOS et al., 2017).

Abordar o contetdo de funcdes inorganicas apenas de forma expositiva, enfatizando o
decorar férmulas, memorizacdo de nomes das substancias e de forma fragmentada, faz com que
muitos alunos se sintam desmotivados a aprender. A linguagem que o professor muitas vezes
utiliza € uma linguagem cientifica, a qual o aluno néo esta acostumado a ouvir, tornando dificil
fazer relacdo com a realidade dele (MARTINS et al., 2020).

Ainda nesse sentido, a abordagem dos diversos conteldos no ensino de Quimica, como
funcbes inorganicas, deve ser orientada pela construcdo e reconstrucdo de significados e
conceitos cientificos, ligados a contextos histéricos, politicos, cientificos, tecnoldgicos e sociais
(PARANA, 2008).

Na visdo de Chassot (2006) para que aluno sinta prazer em aprender € necessario que
ele veja a Quimica como algo relevante no dia a dia dele e perceber os fendmenos que ocorrem
em seu redor.

O ensino de fungdes inorgénicas na Quimica, precisa ser desafiador, estimulador,
problematizador, de modo que seu objetivo seja o de conduzir o aluno a construcéo do saber
cientifico (LIMA, 2012).

Nesse sentido, podemos conhecer, analisar e buscar os recursos disponiveis para o
ensino de fungbes inorgénicas que poderdo ser aliados na tentativa de propor um ensinar

melhor, acessivel e instigante, motivando os alunos pela busca do conhecer e aprender.

1.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE QUIMICA

As tecnologias estdo presentes em nossas vidas e trouxeram mudancas significativas em
varias partes da sociedade, inclusive na educagdo. O avanco das tecnologias na educacao tem

proporcionado grandes mudangas no ambiente educacional, exigindo dos professores
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competéncias e habilidades, antes ndo necessarias a sua pratica docente, revelando um novo
momento educacional de adequacédo a exigéncias do momento, ocasionado pela Pandemia do
novo Coronavirus e pela necessidade de se adequar ao desenvolvimento da ciéncia, da
tecnologia e da realidade dos alunos (SZWARCWALD, 2021).

Diante desse cenario, novas abordagens, ferramentas didaticas, espacos para a
aprendizagem e objetos educacionais se configuram como reflexos para essas transformacoes
(NEVES, 2014).

Kenski (2012) destaca que as tecnologias estdo internalizadas no comportamento de
grupos sociais e suas culturas.

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC), sdo tecnologias que
processam, armazenam, sintetizam, recuperam e apresentam informacdes que s@o representadas
das mais diferentes formas (LEITE, 2015).

As TDIC, podem promover facilidades na educacdo e contribuir para novas praticas
pedagogicas, desde que seja baseada em novas formas de conhecimento. Castells e Cardoso
(2005), afirmam que a tecnologia ndo determina a sociedade, mas a sociedade que faz
adequacdes a ela conforme as necessidades.

Nesse sentido, as tecnologias digitais (TD) tem colaborado para a propagacdo da
informacdo, facilitando a comunicacdo. Na educacdo tem papel de promover interagdes,
colaboracGes, autonomia e dindmica no aprendizado e agrupam recursos responsaveis pela
transmissdo de forma rapida e dinamica (LEITE, 2019).

Segundo Moran (2018), as tecnologias digitais sdo acessiveis, instantaneas, podendo ser
usadas em qualquer lugar, tempo e de muitas maneiras e entre as mais interessantes estdo hoje
ligadas nos smartphones, celulares conectados a internet.

As tecnologias digitais avangam com grande rapidez, surgindo a todo momento novos
processos e produtos diferenciados como telefones celulares, softwares, videos, computador,
multimidia, internet, televisao interativa, videogames, entre outros (KENSKI, 2007). Para que
as tecnologias digitais possam trazer mudangas nos processos educativos, elas precisam ser
compreendidas e incorporadas nas praticas pedagogicas.

A grande mudanca no ensino ndo € fruto s6 da presenca das tecnologias na escola, mas
na mudancga nos processos pedagogicos e curriculares de forma a permitir a cooperacdo na
aprendizagem (KENSKI, 2015).

Segundo Moran (2018), os professores podem utilizar as tecnologias digitais, para
motivar os alunos principalmente com videos, histéria, jogos, para inverter a forma de ensinar,

para personalizar o processo de ensino e aprendizagem, publicar e compartilhar o que esta
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aprendendo.

Os professores tém acesso a espaco multiplos de experimentacdo no seu celular, com
varios aplicativos com muitas finalidades, onde muitos que ampliam a realidade (realidade
aumentada) e outros que a recriam (realidade virtual), propiciando dessa forma que a sala de
aula se transforme em um local de pesquisa, experimentacdo, producao, apresentacao, debate,
sintese (MORAN, 2018).

De acordo com Pauletti et al. (2017) acredita -se que se haver a unido das tecnologias
digitais e 0 ensino de conceito quimicos, pode ser uma forma de superar recorrentes
dificuldades no processo de ensino e aprendizagem dessa ciéncia.

O emprego das tecnologias digitais na educacao permite a simulacdo e demonstracdo de
variaveis de fendbmenos em que a matéria é transformada. A utilizacdo adequada das tecnologias
digitais, em uma abordagem significativa, pode constatar a existéncia de a¢6es educativas com
0 seu uso e ainda permitir que estudos na Quimica sejam realizados como arranjos geométricos,
ligacGes quimicas, atomistica, processos fisico-quimicos e ainda compostos organicos
(MACHADO, 2016).

As tecnologias digitais sdo parte integrante na vida dos alunos e devem ser exploradas
de diversas formas, proporcionando muitas possibilidades no ensino. Diante do ensino de
Quimica, a utilizacdo das tecnologias digitais proporciona aprendizagem construtivista, em que
o0 aluno é estimulado a fazer investigacGes de acordo com os conhecimentos prévios, instigando-
0s a novos conhecimentos (LEITE, 2019).

As tecnologias digitais em suas diferentes fases de desenvolvimento, sdo instrumentos
para pensar, aprender, conhecer, representar e passar para outras pessoas e geracles
conhecimentos adquiridos (COLL; MARTI, 2004). Diante disso, apresentamos no capitulo 1
as definicOes e principais caracteristicas dos objetos digitais de aprendizagem, dos jogos e

brincadeiras ludicas e sua relagdo com o processo de ensino e aprendizagem de Quimica.
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2. O USO DE JOGOS COMO OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM: UM
BREVE REVIEW!

Resumo: A insercdo da tecnologia digital na sociedade proporcionou mudangas significativas
no modo de agir e pensar das pessoas em todo o mundo. Fez altera¢des de interpelacdes espaco-
temporal, criando um perfil de sociedade dependente das tecnologias digitais, e no ambiente
escolar ndo é diferente. Com o intuito de diminuir a abstracdo que algumas disciplinas
apresentam como Quimica e Fisica, que sdo disciplina da Area das Ciéncias da Natureza, o
professor precisa fazer o uso de determinados recursos pedagogicos que motivem os alunos,
como por exemplo, pelo uso de jogos digitais. Nesse sentindo, o objetivo do presente trabalho
foi realizar uma revisédo de literatura sobre os objetos de aprendizagem, os dispositivos moveis,
especialmente os jogos digitais como recurso educacional no ensino Quimica. Os jogos digitais
no ensino da Quimica devem ter como principal objetivo a atividade de aprendizagem. Para
tanto realizou-se uma pesquisa do tipo qualitativa exploratéria com buscas em plataforma de
uso académico e cientifico, Google Académico, Scientific Electronic Library Online (SciELO)
e Science Direct, sendo que foi realizada uma busca de artigos publicados entre os anos de
2000-2020. Os critérios de inclusdo foram: Idioma (portugués, inglés e espanhol);
Disponibilidade (texto integral), todo o tipo de artigos e livros, sendo que também foram
consideradas as referéncias desses artigos ou livros. Foram assim, a partir de uma compilagédo
de artigos publicados na literatura cientifica, abordados de forma sucinta os objetos digitais, 0s
dispositivos madveis e sua influéncia na aprendizagem e 0s jogos e brincadeiras ludicas e suas
relagbes com ensino e aprendizagem. Dessa forma, a presente pesquisa permite ao leitor uma
visdo geral da importancia da utilizacdo e ferramentas digitais, tais como jogos digitais, como
recursos educacionais para a auxiliar no aprendizado de disciplinas com contetdo abstrato,
como a Quimica, visto que estes possibilitam que o aluno aprenda brincando.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos, tecnologia, recursos educacionais.

2.1 INTRODUCAO

Vivemos um cenario de transformacdes, e na educacdo ndo é diferente, podendo essas
mudancas ser decorrente dos avancos no que se refere as tecnologias. As tecnologias
possibilitam novas perspectivas educacionais, provocando mudangas significativas (LEITE,
2020). Esta nova realidade tem reflexos que geram modifica¢des na sociedade, nos individuos,
nas instituigdes e na sua interagdo (GOERGEN, 1998).

Segundo Nonato (2006), a origem do termo tecnologia é antiga, e pode estar relacionado
a utilizacdo de qualquer tipo de conhecimento organizado. Dessa maneira, as atividades
elaboradas e organizadas pela humanidade, que variam desde a descoberta do fogo na
antiguidade, até o desenvolvimento dos computadores, podem ser consideradas inovacoes
tecnoldgicas, que a cada época teve sua importancia e contribuicdo para a evolugdo da

humanidade.

1 0 manuscrito foi submetido no COINTER PDVL-2020: VII Congresso Internacional das Licenciaturas- Edi¢ao
100% Virtual. 02 a 05 de dezembro de 2020. ISSN: 2358-9728 (Anexo II).
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O termo “tecnologia” é tido como sindnimo de ferramentas ou maquinas que séo usadas
na rotina diaria, como os computadores, celulares e tablets. De acordo com Fiorentini (2003),
tecnologia pode ser descrita como um conjunto de ferramentas e 0 uso que destinamos a ela,
em cada época.

Grande parte da populacdo tem acesso a algum tipo de tecnologia. Neste sentido, a
escola pode analisar sua proposta pedagdgica e a préxis adotada para se adaptar a esta realidade
tecnoldgica. A respeito de praticas pedagogicas por meio de tecnologias, Moraes (2002), diz
que:

A expansdo de préticas pedagdgicas alicercadas nas tecnologias passa a ser o grande
desafio deste século para a escola, visto que “a evolucdo acelerada da ciéncia ¢ da
mesma vem exigindo ndo apenas novos espagos de conhecimento, mas também novas

metodologias, novas praticas fundamentadas em novos paradigmas da ciéncia”.
(MORAES, 2002, p.04).

O primordial para a escola, além de acolher as tecnologias em seu ambiente, seria
também a criacdo e 0 aumento de espacos de aprendizagem, para que dessa maneira, consiga
atender as diferencas e peculiaridades dos alunos frente as tecnologias de massa (MORAES,
2002).

Assim, todos os envolvidos com a educacao precisam estar atentos as mudancgas que a
sociedade vem enfrentando e aplica-las no ambiente escolar, pois ndo ha como separar 0
cotidiano das pessoas, dos novos recursos tecnoldgicos disponiveis. As tecnologias tém trazido
mudancas as praticas educacionais, modificando as formas de significacdo e interpretacéo
(LEITE, 2015).

Os autores Ferreira, Arroio e Rezende (2011) afirmam que é preciso trabalhar com
modelos mentais, concretos ou virtuais, para promover a aprendizagem de conceitos e com a
representacdo de certos fendmenos que ficam dificeis de serem vistos a olho nu, devido a
natureza abstrata desses conteudos de disciplinas como a Quimica, que faz parte da area das
Ciéncias da Natureza.

As disciplinas de ciéncias da natureza, como exemplo a Quimica, historicamente
causam medo nos alunos, pois pela auséncia de contetdos prévios necessarios as disciplinas de
cunho cientifico que na maioria das vezes ndo foram trabalhados nas etapas de ensino anterior,
faz com que o seu ensino se torne um vildo (FAUSTINO et al. 2019).

Dependendo do conceito, a abstracdo acaba sendo maior. Diante das dificuldades, para
se compreender muitos conteddos da Quimica, os alunos acabam em varios momentos
desmotivados, desinteressados e desistindo de aprender. A aprendizagem e entendimento de

conceitos de Quimica, sempre foi considerada muito dificil e complexo pelos alunos (MATIAS
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etal. 2019)

Portanto, é interessante que o professor crie situa¢fes de aprendizagem e um ambiente
favoravel em sala de aula e fora dela, para que consiga conduzir as aulas de forma aliciante,
motivadora e prazerosa (DIAS; CHAGAS, 2015).

De acordo com Tarouco (2004), a aprendizagem movel € a aprendizagem ampliada e
apoiada a partir do uso dos dispositivos mdveis (equipamentos portateis, geralmente de baixo
custo, controlados por pessoas e ndo por instituicGes) que permitem 0 acesso a internet, a
integracdo com diferentes midias e tecnologias digitais e ainda a mobilidade e flexibilidade dos
sujeitos, que podem estar fisicamente e geograficamente distantes uns dos outros, ou em
espacos fisicos formais de aprendizagem.

Os objetos digitais de aprendizagem de acordo com Wilei (2000), sdo qualquer recurso
digital que pode ser usado para a aprendizagem tendo a finalidade de apoiar a pratica
pedagogica. Podem ser exemplos de ODAs as videoaulas, as simulac@es, jogos, animaces,
bibliotecas digitais, hipertextos, softwares, entre outros.

A unido de recursos tecnoldgicos com os ODAs, podem trazer possibilidades para o
desenvolvimento de aulas mais dindmicas, metodologias mais enriquecedoras, promovendo
atividades de maior significado para os alunos (ALVES, 2020).

Os dispositivos mdveis, além de possibilitar acesso as informacGes devidas as
caracteristicas como mobilidade e imerséo, outra facilidade quando voltada sua usabilidade
para a educacao € a interacdo a qualquer momento e lugar entre os alunos e professores,
tornando a aprendizagem mais participativa e integrada (EDUARDO, 2014).

O professor precisa conhecer e analisar a efetividade dos recursos tecnoldgicos
utilizados dentro de sala. Uma tecnologia digital séo os jogos digitais que podem ser usados no
campo de ensino e da aprendizagem. Segundo Kishimoto (1996), os jogos proporcionam
condigdes para maximizar a constru¢cdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do
ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.

Os jogos digitais podem ser grandes aliados para que o aluno consiga aprender de
maneira prazerosa, pois pode estimula-lo a buscar alternativas para a resolugdo de problemas
gue Ihe esta sendo imposto no jogo, fazendo com que tenha mais iniciativa e seja mais ativo no
seu papel dentro da sala de aula. Os jogos € uma dessas novas técnicas de ensino que buscam
complemento para favorecer uma aprendizagem significativa (MATIAS, et al.2019).

Considerando esse contexto, este trabalho tem como objetivo realizar uma reviséo de
literatura sobre os objetos de aprendizagem, os dispositivos moveis, especialmente 0s jogos

digitais como recurso educacional no ensino de Quimica.
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2.2 METODOLOGIA

A revisdo da literatura foi caracterizada como uma pesquisa de natureza qualitativa e foi
baseada em artigos obtidos a partir de plataforma de uso académico e cientifico, tais como:
Google Académico, Scientific Electronic Library Online (SciELO) e Science Direct, sendo que
foi realizada uma busca de artigos publicados entre os anos de 2000-2020. A plataforma Google
académico também foi usada na busca de livros ou capitulos de livros que abordassem o0s
topicos que foram sintetizados na presente pesquisa.

Os critérios de inclusdo foram: Idioma (portugués, inglés e espanhol); Disponibilidade
(texto integral), todo o tipo de artigos e livros, sendo que também foram consideradas as
referéncias desses artigos ou livros. Foram utilizadas as seguintes palavras-chave: “ensino de
ciéncia”, “ensino de quimica”, “ensino das func¢des inorganicas”, “objetos de aprendizagem”,
“objetos digitais ¢ a influéncia na aprendizagem”, “jogos e brincadeiras ladicas”, “jogos
tecnologicos e a relagdo ensino- aprendizagem”.

A quantidade de trabalhos que foram observados ap6s todo o levantamento
bibliogréafico, foi de aproximadamente 40, utilizando como fonte os que traziam as principais
caracteristicas dos objetos digitais de aprendizagem e de jogos digitais.

2.3 OBJETO DE APRENDIZAGEM

A definicdo de objetos de aprendizagem (OA), tem sido muito discutida entre os
estudiosos, e que segundo Behar (2013), ainda € debatida pelos grupos de pesquisa, por haver
um conflito na sua composi¢do e/ou construcdo, mas envolvem dois aspectos: a utilizacdo de
recursos digitais ou ndo digitais e o envolvimento de aspectos pedagdgicos. Ha muitas
definicbes sobre objetos de aprendizagem e a de Wiley (2000) é muito utilizada pela

comunidade académica:

Objetos de aprendizagem sdo elementos de um novo tipo de instrucdo baseada em
computador construido sobre um novo paradigma da Ciéncia da Computacdo. Eles
permitem aos designers instrucionais a construcdo de pequenos componentes
instrucionais os quais podem ser reutilizados inimeras vezes em diferentes contextos
de aprendizagem. Eles s@o geralmente entendidos como entidades digitais derivados
da internet, e que podem ser acessados e utilizados por qualquer nimero de pessoas
simultaneamente (WILEY, 2000, p.58).

Um outro entendimento admite que os objetos de aprendizagem sdo recursos digitais
desenvolvidos com certos padrdes para permitir a reutilizacdo em varios contextos educacionais
(NASCIMENTO, 2008).

Segundo o Instituto de Engenheiros Eletronicos e Eletricistas (Institute of Electrical and
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Electronic Engineers - IEEE), os OA sdo qualquer entidade digital e/ou ndo, que pode ser
utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado que tem por suporte pela tecnologia.
Este instituto foi criado em 1884, com a missdo de fomentar a inovacdo tecnoldgica e a
exceléncia para o beneficio da humanidade. O IEEE possui um Comité de Padrdes para a
Tecnologia, Learning Technology (LTSC), cuja fungdo € a de desenvolver padrdes técnicos,
praticas recomendadas e guias para a tecnologia da aprendizagem que sejam internacionalmente
creditados (BRAGA, 2015).

Polsani (2003) expressa sua concepcao de objetos de aprendizagem como sendo uma
unidade independente e autbnoma de conteldos de aprendizagem que estd predisposto, a
reutilizagdo em diversos contextos de ensino.

Para Filatro (2008), sdo ‘pedagos de conhecimentos’ autocontidos identificados por
descritores que trazem dados sobre autores, palavra-chave, assunto, versdo, regras de uso,
localizacdo, com propriedade intelectual, requisitos técnicos tipo de midia e nivel de
interatividade, entre outros, em que seus elementos internos sdo organizados com um
mecanismo de empacotamento de contetudos, que mostram a estruturacdo dos contedos e o
conjunto de regras para sequenciar sua apresentacao.

OAs podem ser definidos como recursos digitais ou ndo digitais, que sédo usados,
reutilizados e combinados com outros objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e
flexivel. Segundo Bettio e Martins (2000), os OAs possuem a flexibilidade, que é constituida
de forma que possua inicio, meio e fim.

Os OAs ja nascem flexiveis, podendo ser reutilizados sem nenhum tipo de manutencéo,
facilidade para atualizagdo, customizagdo, que como 0s objetos séo independentes, 0 uso em
qualquer das diversas areas e objetivos € possivel, interoperabilidade, que é reutilizacdo dos
objetos em plataformas e ambientes em qualquer espagco mundial, e 0 aumento de valor de um
conhecimento, em que um objeto é reutilizado diversas vezes em diversas especializa¢Ges, ao
longo do tempo ele melhora e a sua consolidacéo cresce de maneira espontanea. O uso dos OAs,
é de muita relevancia no processo de aquisi¢do do conhecimento (ALVES et al., 2020).

De acordo com Silveira, Carneiro (2012) s@o necessérias sete condi¢cBes para que 0S
recursos educacionais sejam considerados como objetos de aprendizagem:
a) Evidenciar o objetivo pedagdgico do jogo, propiciando orientacdes objetivas para que

0 aluno compreenda o que se espera com 0 jogo e aprenda a utilizar o OA e o professor

consiga compreender como pode utilizar em suas atividades.

b) Priorizar o desenvolvimento de OA que ndo exijam do usuario alguma forma de

pagamento, ou seja, disponibilizado gratuitamente.
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c) Proporcionar auxilio aos usuarios via interface e via instrugdes facilmente acessiveis.

d) Permitir a interatividade do usuério, executando agdes como o OA.

e) Permitir que os diferentes usuarios, sejam eles alunos, professores ou tutores, possam
interagir a partir do e/ou no objeto aprendizagem.

f) Oferecer ao usuério feedback das agdes realizadas, mantendo a informacdo sobre a
interagdo do usuério como o OA.

g) Ser autocontido, ou seja, ter foco em um determinado assunto e o explicar sem
necessariamente depender de outros objetos e/ou materiais.

No que se refere a sua composi¢do, Singh (2001) defende que o OA deve ser estruturado
tendo em vista a divisdo em trés itens principais: o objetivo (deve estar bem claro quais
objetivos pedagogicos norteiam o0 uso do objeto); conteddo instrucional (que é a apresentacdo
do material pedagogico para que o aluno consiga atingir 0s objetivos propostos), pratica e
feedback (permitird aos alunos a utilizacdo do material e o recebimento de um retorno sobre 0s
objetivos propostos pelos OAS).

Em relacdo as caracteristicas técnicas do OA, segundo Mendes (2004), tem-se a
reusabilidade, onde o objeto deve ser reutilizdvel em diversos contextos de aprendizagem;
adaptabilidade, onde deve ser adaptavel a qualquer ambiente de ensino; a granularidade, que é
“tamanho” de um objeto; acessibilidade, deve ser facilmente acessivel via internet, para ser
utilizado em vaérios locais; durabilidade, que traz a possibilidade de continuar ser usado
independente da mudanca de tecnologia; interoperabilidade, que é habilidade de operar com
varios tipos de hardware e os metadados (dados sobre os dados) que descrevem as propriedades
de um objeto.

Os objetos de aprendizagem sdo pequenos instrumentos que podem ser utilizados por
muitas vezes. Podem ser videos, imagens, figuras, graficos e outros que sdo disponibilizados
para auxiliar na aprendizagem dos alunos. Segundo Braga (2015), algumas caracteristicas
podem ser destacadas em relacdo aos tipos de objetos de aprendizagem:

a) Imagem: pode ser definida como representacdo de pessoa ou coisa e pode ser utilizada
para apoiar a aprendizagem, e devido a isso é considerada como um tipo de OA
(Dicionario Aurélio online);

b) Audio: é uma faixa do espectro reservada ao som, em contraposicéo ao video. Ele pode
atuar sozinho como um objeto de aprendizagem, desde que seja utilizado para o ensino
(Dicionario Aurélio online);

c) Video: conjunto de técnicas que concernem & formacdo, gravacdo, tratamento e

transmisséo de imagens ou de sinais do tipo televisao: sinal de video e pode ser utilizado
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para apoiar a aprendizagem é considerado um OA (Dicionario Aurélio online);

d) Animagdo: a palavra vem do latim “Anima”, que significa “Alma” ou “Sopro Vital”.
Portanto, pode-se dizer que animagao significa “dar vida” a objetos estaticos, que podem
ser imagens, textos etc. As animacgfes sdo sequéncias de imagens individualmente
concebidas, acompanhadas ou nédo de sons (HOBAN, 2009 apud BRAGA, 2015).

e) Hipertexto: organizacdo da informagéo, no qual certas palavras de um documento estdo
ligadas a outros documentos, exibindo o texto quando a palavra é selecionada
(Dicionario Michaelis online). Pode também ser conhecido popularmente como paginas
na Internet, podendo ser utilizado como apoio ao aprendizado, portanto, pode ser
considerado um OA. Encaixam-se nessa categoria: aulas virtuais e cursos a distancia.

f) Simulacdo: ato ou efeito de simular. Experiéncia ou ensaio realizado com a ajuda de
modelos (Dicionario Aurélio online). As simulacfes sdo animacdes que representam
um modelo da natureza e, por causa disso, podem ser muito usadas como objetos de
aprendizagem. Sistemas computacionais para simulagéo auxiliam os desenvolvedores e
pesquisadores, na medida em que permitem estudar o modelo em ambientes
controlados, possibilitando a analise de itens tais como: a dindmica do modelo, detalhes
de sua estrutura, execucdo variada da simulacdo, alterando parametros de entrada para
verificar os resultados obtidos etc. (NASCIMENTO et al., 2013).

g) Softwares: segundo Pimentel e Braga (2013), sdo programas de computadores que
permitem executar determinadas tarefas e resolver problemas de forma automatica.
Muitos destes podem ser usados de apoio para a aprendizagem de maneira direta e nisto
podem ser considerados objetos de aprendizagem. Portanto, os softwares podem ser
ferramentas de ensino para o aprendiz, pois podem criar situacfes de aprendizagem e
influenciarem de maneira positiva nesse processo, além de possibilitar uma visdo menos
abstrata dos conceitos quimicos.

h) Jogos: 0 jogo é um objeto de aprendizagem e segundo Huizinga (2012) pode apresentar
algumas caracteristicas como retratar uma realidade que ndo existe; ndo possuir
limitacOes; pode ter imitagdes; pode causar ordem e tensGes; possui regras; pode
promover a interacao e ser livre, ou seja, podendo ser interrompido a qualquer momento,
adiado ou suspenso, ndo devendo ser imposto.

Para a escolha de um OA em sala de aula € preciso definir em que contexto sera sua
insercdo dentro da prética pedagogica, e o professor defina pelo menos os seguintes itens,
segundo Braga (2015, p. 55):
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O publico-alvo: nimero de alunos, fluéncia tecnol6gica dos alunos, nivel de
conhecimento que 0s alunos possuem sobre o tema a ser trabalhado, se existem alunos
com algum tipo de limitacéo fisica ou psicoldgica etc. A infraestrutura disponivel para
aplicacdo do OA: necessidade de algum equipamento, tipo de equipamento que sera
necessario, se 0 OA serd aplicado em sala de aula virtual ou presencial, se ha
necessidade de acesso a Internet etc. Aspectos pedagdgicos: os objetivos pedagogicos,
0s conteudos a serem trabalhados, as atividades a serem aplicadas e o material de
apoio (BRAGA, 2015, p. 55).

O OA néo pode ser aplicado sem uma intencdo pedagogica, objetivando apenas tornar
a aula mais agradavel e menos macante. A utilizacdo do OA pode oferecer possibilidades de
diversas atividades que proporcionem interesse, entusiasmo, contribuindo para a compreensao
dos conteudos e o professor podendo elaborar agcBes que auxiliem na (re)construcdo de
conhecimento (MARTINS, 2013). Diante dessa realidade, apresentaremos alguns dispositivos

moveis que sdo objetos digitais de aprendizagem, e sua relacdo com a aprendizagem.

2.3.1 O uso de dispositivos mdveis no processo de ensino e aprendizagem

A educacdo é a base da formacdo humana, e nesse percorrer pela aprendizagem, sao
utilizados muitos instrumentos durante todo o processo de construcdo de conhecimento visando
a formacdo de cidadaos efetivamente agentes de transformacdes. N&do somente as tecnologias
que tém o papel primordial de mudar paradigmas tradicionais da escola, mas € preciso que
professores, alunos, gestdo e os envolvidos no ambiente escolar trabalnem em conjunto para
uma escola inovadora (MORAN, 2012).

O surgimento de ferramentas digitais de apoio aos processos de ensino e de
aprendizagem, o avanco do hardware, tornando possiveis microcomputadores com recursos de
canal de voz, CD-ROM, video, imagens e outros componentes, difundiu, dessa maneira, a
possibilidade de um trabalho multimidia que, ao combinar o realismo da televisdo com
flexibilidade do computador, esta gerando grande significacdo na educagédo. Segundo Almeida
(2000), os educadores e 0s alunos precisam se preparar para enfrentar as exigéncias desta nova
tecnologia, como a TV, o video, a telefonia celular, entre outros.

As estratégias pedagdgicas sdo os meios que o professor utiliza para facilitar os
processos de ensino e de aprendizagem, além das concepcdes educacionais que servem de base
para as atividades realizadas, articulacdo de propostas desencadeadoras de aprendizagens,
organizacao do ambiente fisico, utilizagdo de audiovisuais, tecnologias, planejamento de a¢Ges
e o tipo e a forma como o material é utilizado (KRAHE et al., 2004).

Os professores devem procurar informacGes sobre os recursos disponiveis e refletir
sobre sua aplicacdo em sala de aula. Entre os recursos disponiveis temos os dispositivos moveis

como smartphones, tablets, notebooks, entre outros. Os dispositivos moveis, podem instigar o
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desenvolvimento cognitivo e trazer beneficios para as atividades colaborativas (SILVEIRA,
2018).

Segundo a Organizagdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO, 2017), os dispositivos moveis e seus aplicativos estdo cada vez mais atraentes e
acessiveis, podendo ser usados na educacdo para compartilhar informacdes e experiéncias.

Logo, planejar € inerente ao processo educativo e a utilizacdo de um dispositivo mével
na sala de aula deve ser planejada. Tais dispositivos poderdo servir de apoio ao professor em
sua tarefa de ensinar, ao aluno, em aprender e quais objetivos devem ser alcancados com a sua
aplicacdo. O professor precisa saber usar as tecnologias digitais para reconstrucdo da praxis
pedagogica (SILVA, 2011).

A insercdo dos dispositivos moveis em sala de aula requer muita preparacdo,
responsabilidade, objetivos bem tragcados e a preocupacdo de como e o que trabalhar com os
alunos com estes recursos. Essa geracdo que faz uso de computadores, softwares, celulares,
tablets, smartphones, e todos 0s recursos inerentes a essas tecnologias digitais, aprende
motivada, diferentemente do que acontecia antes da insercao e crescimento dessas tecnologias
na sociedade. De acordo com a Organizacao das Na¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO, 2013), a aprendizagem movel oferece oportunidades para o cultivo de
habilidades complexas exigidas para se trabalhar de forma produtiva com alunos.

A aprendizagem é um processo continuo, pois depende de muitos fatores para que
realmente venha ocorrer e ser significativa para o aprendiz. Neste sentido, segundo Tavares
(2007) em atividades presenciais, como em sala de aula, 0 uso de dispositivos moveis podem
ser um bom recurso pedagdgico para facilitar os processos de ensino e de aprendizagem de um
conceito, facilitando, dessa maneira, a construcdo do conhecimento dos alunos.

O uso de dispositivos moveis como smartphones, pode contribuir para o processo de
aprendizagem do aluno, pois faz parte da sua realidade, e o aprendizado podera ocorrer dentro
da sua pratica social, despertando seu interesse pelas aulas, contribuindo significativamente
para sua aprendizagem (KOCH, 2018).

Corroborando, de acordo com Barcelos (2012), em uma investigacdo realizada com
alunos de cursos técnicos, o uso de dispositivos mdveis como os celulares, tendo como apoio e
base as estratégias de ensino, pode ser capaz de promover melhorias no processo de construcéo
do conhecimento.

Todavia, no ambiente escolar, a execucao de um dispositivo mdvel acaba sendo limitada
devido a pequena quantidade de equipamentos disponiveis aos alunos, muitos equipamentos

com mau funcionamento e/ou com sistemas operacionais desatualizados. A falta de recursos,
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de infraestrutura, materiais que chegam de maneira impositiva a equipe escolar, o despreparo
de professores e da equipe pedagogica, sdo varios fatores que levam a escola a ter resisténcia a
utilizacdo das inovagdes tecnologicas (MORAN, 2009).

Ainda nesse sentido, Mercado (2002) afirma que as escolas publicas em sua maioria
estdo separadas do mundo devido a caréncia de ferramentas que possam possibilitar o trabalho
do professor e a formacdo do aluno.

Sao muitos os dispositivos moveis disponiveis para ensinar e aprender, porém a resposta
da escola ainda é muito discreta, deixada a critério de cada professor, sem uma politica
institucional mais ousada, corajosa e incentivadora de mudangas. Podemos evoluir, modificar
as propostas e se aprender fazendo (LIMA, 2011).

A nova realidade tecnoldgica requer que o professor tenha novo perfil, o qual incorpore
novas metodologias que atendam as necessidades na educacdo, demonstrando seu
comprometimento, competéncia, criticidade e abertura as novas mudangas (MERCADO,
2002).

Diante dessa realidade, cabe a escola incentivar os professores a avaliarem sua pratica
constantemente, e buscar novos métodos de ensino, mesmo diante das adversidades que sao
encontradas na tentativa de propiciar uma educacao de qualidade aos alunos. Apresentamos a
seguir uma ferramenta importante para 0 ensino, que Sa0 0S jogos € suas principais

caracteristicas.

2.3.2 Jogos e brincadeiras ludicas

Os jogos, brincadeiras ludicas ou brinquedos tém relacfes intrinsecas com as pessoas e
podem ser praticados por qualquer faixa etaria, diferenciando-se somente nos objetivos a serem
alcancados a cada faixa de idade. De acordo com Friedmann (1996), brincadeira refere-se a
acao de brincar, ao comportamento espontaneo que resulta de uma atividade néo estruturada;
jogo é compreendido como uma brincadeira que envolve regras; brinquedo é utilizado para
designar o sentido de objeto de brincar e a atividade ludica abrange, de forma mais ampla, 0s
conceitos anteriores.

Nos jogos e brinquedos existem desafios para todas as idades, e como enfatiza Soares
(2008, p.26), “o ludismo permanece com o ser humano até a fase adulta, mudando-se
logicamente os objetos do brinquedo e objetivos da brincadeira”.

Kishimoto (1996) sintetiza, a partir do trabalho de Brougere (1998), alguns relatos que

objetivam atribuir significado ao termo jogo, visto que apresenta uma grande quantidade de
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definigdes, apontando, dessa forma, para trés niveis de diferenciag&o:

a) Jogo € o resultado de um sistema linguistico, isto é, o sentido do jogo depende da
linguagem e do contexto social. A nocdo de jogo néo se baseia a linguagem particular
da ciéncia, mas sim a um uso cotidiano. Dessa maneira, o essencial ndo é obedecer a
l6gica de uma designacéo cientifica dos fendmenos, mas respeitar o uso cotidiano e
social da linguagem, pressupondo interpretagdes e proje¢des sociais.

b) Jogo é um sistema de regras, neste caso se permite identificar, em qualquer jogo, uma
estrutura sequencial que especifica sua modalidade. O xadrez tem regras que o
diferencia de outros jogos como baralho, os de quebra-cabeca ou os de trilha. Estas
estruturas sequenciais de regras possibilitam uma relacdo com a situacao ludica, ou
seja, quando alguém joga, esta executando regras do jogo, mas, a0 mesmo tempo,
desenvolve uma atividade ludica. Estas regras podem ser explicitas ou implicitas.

c) Jogo é um objeto e este caracteriza uma brincadeira. Alguns autores consideram que
essa terceira diferenciacdo de jogo € o que chamamos de brinquedo. Podemos dizer
que o0 que caracteriza a acdo do brinquedo, é o que conhece como brincadeira. A
brincadeira é definida como o ato ou efeito de brincar e pode ser a acdo do proprio
jogo, retirando-se deste o carater sério, que as vezes ele carrega.

No Brasil, as palavras jogo e atividade ludica sdo utilizadas quase como sinénimos, de

modo que as vezes jogo e brincadeira se confundem com o préprio brinquedo. Soares (2013),
tentando contribuir para a discussdo linguistica, referente ao significado e utilizacdo de
vocabulos relacionados ao lddico, esclarece o significado do termo jogo diferenciando-o de
brincadeira, brinquedo e atividade ltdica.

De acordo com o autor, a atividade ludica seria uma atividade prazerosa e divertida,
livre e voluntaria, com regras explicitas e implicitas, podendo ser jogo, brincadeira, histéria em
guadrinho, jogo teatral, musica, entre outros. O jogo e a brincadeira sdo atividades ludicas que
se diferenciam pelas regras.

O jogo pode ser definido como qualquer atividade ludica que tenha regras claras,
explicitas, estabelecidas na sociedade de uso comum e tradicionalmente aceita, seja de
competicdo ou cooperacdo. Ja a brincadeira, como qualquer atividade ladica em que as regras
sejam claras, no entanto, € estabelecida em grupos sociais menores, distintos entre si, e sejam
de competicdo ou cooperagdo. Ja o brinquedo pode ser definido como o lugar/objeto/espaco,
ou seja, o suporte no qual se faz 0 jogo ou a brincadeira.

Portanto, a palavra jogo é um conjunto de definicdes que podem ser especificadas para

cada contexto, ambiente ou até mesmo a forma de atuacéo. Inferimos dessa discussao que jogo
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é o resultado de interac@es linguisticas diversas em termos de caracteristicas e agdes ludicas,
ou seja, atividades ladicas que implicam prazer, divertimento, alegria, liberdade e
voluntariedade, que contenha um sistema de regras claras e explicitas, e que tenha um lugar
delimitado onde possa agir: um espaco ou um brinquedo.

Para Tarouco et al (2004), os jogos podem apresentar classificagédo de acordo com 0s
seus objetivos, podendo alguns desses ser utilizados como ferramentas educacionais. Sendo
assim, apresentamos alguns tipos de jogos como: de acdo, que sdo dindmicos e possuem
situacOes inesperadas; os de aventura, apresentam um ambiente desafiador; os de légica, sdo 0s
que desafiam o raciocinio légico do jogador; o RPG (Role Playing Game) onde o jogador
controla o personagem, as escolhas e acdes e a historia do jogo se desenvolve; os de estratégia
se voltam para habilidade e negociacao dos jogadores.

Outros autores como Fullerton et al (2004) também classificam outros tipos de jogos
como os de esporte, que sdo simulacgdes de jogos de esportes e suas regras; 0s educacionais sob
a perspectiva de objetos de aprendizagem; jogos de corrida e direcdo, que sdo jogos, onde 0s
jogadores participam de uma disputa que pode ocorrer no mundo real, envolvendo o fator
velocidade; jogos de simulacdo/ construgdo, tem como principal caracteristica o gerenciamento
do ambiente ou dos recursos onde as decisfes do jogador interfere no sistema e os simuladores
que sdo simulagdes que traz como base situacdes reais.

Nesse sentido, podemos verificar que ha diferentes tipos de jogos e que poderdo ser
utilizados como ferramentas para a aprendizagem. A seguir é apresentado a relacdo dos jogos

digitais com o processo de ensino e aprendizagem.

2.3.3 Jogos digitais e a relacéo ensino e de aprendizagem

A sociedade ¢ vista como “tecnoldgica”, a qual a escola ndo deve ficar de fora. De
acordo Chassot (2007, p.25), “se antes o sentido era da escola para a comunidade, hoje é o
mundo exterior que invade a escola”. O ambiente escolar pode ndo ter sofrido muitas mudancas
guanto o acesso as tecnologias, mas ele reconhece a importancia desta para o desenvolvimento
do ensino dentro e fora da sala de aula.

Existem muitas analises e discussdes sobre a insercdo das tecnologias digitais nas
escolas, mas ainda ha pouca mudanca efetiva com impacto nos processos de ensino e de
aprendizagem. A identificacdo de iniciativas inovadoras com base em tecnologias digitais pode
contribuir para a melhoria desses processos de ensino e de aprendizagem. As mudangas

provocadas pela evolugdo tecnologica, favoreceu a utilizagdo de recursos tecnoldgicos no
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processo de ensino e aprendizagem (VIEIRA, 2020).

Segundo Moran (2012), uma educagéo inovadora se apoia em um conjunto de propostas
com alguns grandes eixos que lIhe servem de guia e de base: o conhecimento integrador e
inovador; o desenvolvimento da autoestima e do autoconhecimento (valorizacéo de todos); a
formacdo de alunos empreendedores (criativos, com iniciativa) e a constru¢do de alunos
cidadaos (com valores individuais e sociais).

A insercdo das tecnologias no ambiente escolar, com o emprego dos meios de
comunicacdo e interacdo, com abordagem pedagdgica e didatica, pode propiciar uma
aprendizagem e desenvolvimento dos alunos por meio da incluséo digital. As novas tecnologias
de informacdo e comunicacdo, caracterizadas como midiaticas, sdo, portanto, mais do que
simples suportes. Elas interferem em nosso modo de pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos
socialmente e adquirirmos conhecimentos (KENSKI, 2004).

Ainda neste sentido, segundo Kenski (2004), ha muito tempo as midias abandonaram
suas caracteristicas de mero suporte tecnoldgico e criaram suas proprias légicas, suas
linguagens e maneiras particulares de comunicar-se com as capacidades perceptivas,
emocionais, cognitivas, intuitivas e comunicativas das pessoas.

As tecnologias estdo inseridas na vida das pessoas, fazendo parte das suas vivéncias e
experiéncias. Ndo ha como separar essa relacdo entre o ser humano e a tecnologia, pois ambos
se completam na aquisi¢do de novos conhecimentos e troca de saberes. Vivemos em meio aos
avancos tecnoldgicos e a cada dia estes tem influenciado nossa forma de olhar e pensar sobre
as coisas que nos cercam. Na sociedade digital, onde as mudancas surgem rapidamente, é
necessario a alteracdo de métodos, criacdo de momentos pedagdgicos dindmicos, motivadores
e voltados para a realidade da educagdo (PEREIRA, 2013).

As tecnologias podem ser utilizadas no ambiente escolar no processo de ensino e
aprendizagem, auxiliando no processo de informagdo, comunicagao, formagéo e na capacitacdo
de todos os envolvidos no ambiente escolar e as estratégias bem tracadas, organizadas e
orientadas as metas que ser alcancar, certamente a utilizagdo da tecnologia pode proporcionar
ao aluno um novo olhar para o que esta sendo aprendido. A informatizagdo da sociedade,
propicia uma nova maneira de ser, de pensar e viver (DOMINGOS; RECENA, 2010).

Nas palavras de Santos (2006), o uso das tecnologias digitais, no espaco escolar faz
ressignificar o conceito de conhecimento. E através das ferramentas tecnoldgicas e a partir de
mediagdes atuantes que as potencialidades se afloram.

Nesse contexto, ressalta-se a importancia da utilizacdo das tecnologias como ferramenta

didatica, especificamente, o jogo digital, que agrega fatores como a diversdo, prazer,
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habilidades, conhecimentos e interagdo com o saber. Segundo Kishimoto (2011), a utilizacéo
do jogo no campo do ensino e da aprendizagem propicia condi¢des para maximizar a construgéo
do conhecimento, inserindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacédo e
acao ativa e motivadora.

Kishimoto (1996), defende o uso do jogo na escola, justificando que ele favorece o
aprendizado pelo erro e estimula a exploracéao e resolucéo de problemas, pois como ¢ livre de
pressdes e avaliagcOes, cria um clima adequado para a investigacédo e a busca de solucdes. Afirma
ainda que aplicacdo de jogos durantes as aulas podem desenvolver habilidades diversas como
a comunicacao, interacdo, colaboracdo e a resolugédo de problemas, e mais especificamente nos
jogos digitais, o leitor (aluno) € uma parte integrante do significado do jogo que delega ao leitor
uma liberdade para se expressar, refletir, e colocar em acgdo as estratégias pensadas e, dessa
maneira, gerando aprendizagem.

O ensino ndo deve se limitar somente a transmissdo dos contetidos e das abordagens
tratadas pela disciplina apenas por meio de aulas expositivas sem que haja reflexdo e mudanca
nos individuos envolvidos no processo, pois dessa forma a educagdo ndo cumprira sua funcédo
social. Diante de tal premissa, para Gallego (2007), o comportamento dos estudantes no
ambiente escolar mudou muito, sendo necessario repensar sobre 0 ensino, em que essas novas
tecnologias sejam adotadas pelos professores, tornando-se, assim, mais uma ferramenta
metodoldgica em suas aulas.

A aprendizagem sera desenvolvida com uma postura metodoldgica que se insere na vida
dos alunos e os liga ao contexto tecnoldgico. Um novo tempo, um novo espaco e outras formas
de pensar e fazer educacgéo sdo exigidos na sociedade da informacdo. O amplo acesso e 0 uso
das novas tecnologias condicionam a reorganizacdo dos curriculos, dos modos de gestdo e das
metodologias utilizadas na pratica educacional (KENSKI, 2004).

Neste cenario, 0s jogos digitais podem estar associados as metodologias aplicadas em
sala de aula que contribuem para que a aprendizagem aconteca de maneira significativa para os
alunos, criam um ambiente mais favoravel e dindmico durante as aulas de Quimica. De acordo
com Santos (2005), os jogos digitais podem trazer beneficios ao processo de ensino e
aprendizagem, com o0 uso de recursos que estimulem o interesse do aluno pelo conteido
juntamente com a diversao.

O jogo, de acordo com Cunha (2004), pode ser usado em momentos distintos, como na
apresentacdo, desenvolvimento de um conteddo, ilustracdo de seus aspectos relevantes,
avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos ou, ainda, na revisdo ou sintese de conceitos

importantes. Neste sentido, 0 uso de jogos pode ser para iniciar, reforcar e/ou revisar contetdos,
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ajudar na compreensédo de conceitos, interacdo, intervencdo de dificuldades e motivacdo aos
alunos pelo querer aprender verdadeiramente.

A utilizacdo de jogos digitais na educacdo vem ao encontro de uma proposta
diferenciada, capaz de atuar como reforco de conteudo, como um instrumento interessante e
motivador no ensino e na aprendizagem (FIALHO, 2007). Neste sentido, 0s jogos digitais
devem ser avaliados e escolhidos pelos professores para que seu verdadeiro objetivo seja
alcancado, que € o de propiciar conhecimento ao aluno.

O ser que brinca e joga é também um ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve
intelectual e socialmente (CABRERA; SALVI, 2005). O jogo é capaz de propiciar a interagdo
entre os individuos, a insercdo social, desenvolver pensamento critico e criativo e estimular a
cognicéo.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 1999), o uso dos jogos digitais
oferece ainda estimulo e 0 ambiente necessario para propiciar o desenvolvimento espontaneo e
criativo dos alunos, além de permitir que o professor amplie seus conhecimentos sobre técnicas
ativas de ensino e desenvolva suas capacidades pessoais e profissionais, estimulando-o a recriar
sua pratica pedagdgica.

Segundo Santos (2009), os bons resultados da utilizacdo dos jogos em sala de aula, vai
depender do que se faz com ele e dele, de como e qual a finalidade ele esta sendo usado, cabendo
ao professor fazer um bom planejamento destas atividades.

As atividades com jogos digitais ludicos, podem vir a ser ferramentas capazes de
identificar as problematicas apresentadas pelos alunos, pois possibilitardo experiéncias entre
eles e o professor de forma mais efetiva (CAMPANARIO, 2011).

Os jogos digitais voltados para a educagdo sdo recursos importantes, capazes de

favorecer o processo de ensino e aprendizagem de forma ludica e prazerosa (VIEIRA, 2020).

2.4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Todas as referéncias observadas apresentaram pontos relevantes sobre a utilizagdo de
jogos como recurso educacional para o ensino da Quimica. O uso de objetos de aprendizagem
pode ser um bom recurso pedagogico para facilitar o ensino de conceitos. Tendo em vista 0
grau de abstracdo do ensino da Quimica, os dispositivos mdveis, como smartphones, tablets,
notebooks, entre outros, poderdo ser grandes aliados na tentativa de facilitar esse ensino
podendo ser mais significativo e prazeroso para o aprendiz.

A presente pesquisa permite ao leitor uma visdo geral da importancia da utilizacéo e
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ferramentas digitais, tais como jogos digitais, como recursos educacionais para a auxiliar no
aprendizado da Quimica, visto que estes possibilitam que o aluno além de aprender brincando,

possam desenvolver o pensamento critico, criativo e estimular a cognicéo.
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3. ANALISE COMPARATIVA DA INS!ER(;AO DE APLICATIVOS VOLTADOS
PARA O ENSINO DE FUNGCOES INORGANICAS NA DISCIPLINA DE QUIMICA?

Resumo: O ensino de quimica se enquadra como uma ciéncia experimental, dispondo de
conteudos abstratos, o que favorece um dificil entendimento e visualizacao por parte dos alunos,
que por muitas vezes sendo baseado quase que exclusivamente em aulas tedricas, desencadeia
o tédio e o desinteresse. Diante dessa realidade, a utilizacdo de recursos tecnologicos tem se
apresentado como um meio eficaz e Gtil no que diz respeito as praticas de ensino, favorecendo
o dinamismo nas aulas. Este trabalho teve por objetivo realizar uma analise quantitativa de
publicacdes e aplicativos que versam contetidos de fungdes inorgénicas no ensino de quimica.
Os aplicativos de jogos para smartphones podem ser utilizados e inseridos nos planejamentos
das aulas de Quimica, pois existem inimeros aplicativos disponibilizados de maneira gratuita,
necessitando apenas de incentivo para sua utilizacdo por parte dos professores. O método
desenvolveu-se através de um levantamento de trabalhos no Banco de Teses e Dissertacfes da
Comissao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e Google Académico,
com abordagem em aplicativos e jogos virtuais para o ensino de quimica e fungdes inorganicas.
Na sequéncia, realizou-se uma pesquisa no Google Play Store (dispositivos mdveis para o
sistema operacional Android) buscando aplicativos e jogos que envolvam contedidos
relacionados a quimica. Ainda, realizou-se um estudo métrico de quais aplicativos e jogos de
quimicas sdo mais utilizados. Foi observado que muitos trabalhos cientificos, sejam
dissertacdes ou artigos publicados em periddicos, abordam sobre o ensino de quimica ou
aplicativos de forma separada. Quando a busca foi realizada utilizando as palavras ensino de
quimica e aplicativos, a quantidade de material disponivel reduziu drasticamente,
disponibilizando apenas 3,40% de trabalhos. Esse fato demonstra a caréncia de trabalhos
cientificos que avaliem a disponibilidade de aplicativos que abordem o ensino de quimica.
Referente aos aplicativos de jogos disponibilizados no Play Store, totalizaram-se 250
compondo estudos da Quimica Geral, Organica, Inorganica e Analitica, porém, a maioria destes
ndo possuem mais que 50 mil downloads, demonstrando o baixo interesse dos usuarios pela
tematica. Dessa forma, se torna evidente a importancia de o professor utilizar ferramentas
digitais, como aplicativos de jogos, devido ao seu carater ludico, de maneira a facilitar a
construcdo do conhecimento no ensino de Quimica.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos educativos, ensino ludico, recursos tecnoldgicos.

3.1 INTRODUCAO

Quando abordamos o ensino de quimica é fundamental compreender os grandes desafios
intrinsecos que o permeia, fazendo-se necessario refletir sobre a¢bes que possam contribuir para
a melhoria deste ensino, tanto no que diz respeito a alcancar objetivos educacionais como a
aprendizagem, quanto atender necessidades e interesses da sociedade. Nesse sentido, segundo
Maceno e Guimardes (2013), a educa¢do Quimica mostra-se como um conhecimento escolar
de muita relevéncia para a formacgédo dos alunos.

Muitos contetidos da Quimica sdo considerados complexos, abstratos, que exigem

2 O manuscrito foi submetido a Revista Brazilian Journal of Development. — ISSN: 2525-8761 (Qualis B2), dia 10
de dezembro de 2020 e publicado dia 08 de janeiro de 2021 (Anexo III).
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memorizagdo e decorar de regras, e de acordo com Silva e Santiago (2012), o ensino de quimica
sofre com o desinteresse e dificuldade dos alunos e pode estar relacionado a fatores tais como:

Baixo rendimento em parte devido a0 modo de apresentagdo e quantidade excessiva
de contetdos ministrados em curto espaco de tempo: a extrema dependéncia do livro
didatico; a falta de laboratorio e do uso das tecnologias, como softwares livres
disponiveis em sitios de internet, entre outros fatores. Dessa forma, ndo se tem
conseguido despertar o interesse do aluno pela quimica, ao contrario, € muito mais
comum ouvir relatos de que detestam e ndo conseguem ver a aplicacdo do que
aprenderam no seu dia a dia. O tratamento do conhecimento quimico tem enfatizado
que a Quimica da escola ndo tem nada a ver com a da vida e 0s objetivos, contelidos
e estratégias do ensino de quimica atual estdo dissociados das necessidades requeridas
para um curso voltado para a formacdo da cidadania (SILVA e SANTIAGO, 2012,
p.20).

O conceito de fun¢des inorganicas constitui um dos conteudos do curriculo de Quimica
no ensino médio, definindo substancias como os acidos, as bases, sais e 6xidos, tdo presentes
em situaces do cotidiano, em processos industriais, em outras ciéncias e/ou &reas de
conhecimento. Autores como Lima et al. (2015) e Ramos et al. (2017), consideram relevante
estudar o conteudo de acidos e bases, visto que sdo significantes para o estabelecimento de uma
rede conceitual da disciplina de Quimica, relacionando-se a outros conceitos, como exemplo,
as reacOes quimicas.

Campos e Silva (1999) apontam que esse € um conteldo que serve de base para o
entendimento de outros conceitos como pH, solucdes, reacBes, funcdes organicas, entre outros,
além de sua aplicabilidade em outras &reas como na Agronomia no estudo dos solos, na
Medicina no estudo do pH sanguineo, na Biologia nas rea¢fes do corpo como a digestdo e
muitas outras situacdes do cotidiano.

De acordo com Furié et al. (2001), a centralidade e relevancia do conhecimento em
relagdo as fungdes inorgéanicas na Quimica, ndo isenta tal contetido de problemas e dificuldades
para seu ensino. Muitos acreditam que o0 ensino dos conceitos de fungdes inorgénicas é dificil,
pois exige o conhecer das caracteristicas de cada grupo, sais, 0xidos, acidos e bases, regras de
formacédo e nomenclatura, formulas e aplicabilidade.

Novas possibilidades séo oferecidas com recursos tecnoldgicos, advindos de diferentes
dispositivos e softwares educacionais, onde proporcionam aos professores a oportunidade de
novas formas de ensinar, rompendo com velhos paradigmas.

A adog&o de recursos tecnologicos na pratica educativa no ensino de Quimica, quando
bem planejada e centrada na realidade da vida dos alunos, pode favorecer a aprendizagem e ser
uma aliada frente ao processo de construcdo do conhecimento. Segundo Lima e Moita (2011),

o professor de Quimica precisa conhecer as tecnologias de maneira que sua utilizacdo venha
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favorecer sua pratica e ajudar na compreensdo de muitos conceitos quimicos vistos como de
dificil entendimento por grande parte dos alunos.

Assim, um novo modelo de aprendizagem se torna possivel, focado no aluno, ao qual
ele passa a ter um papel mais autbnomo e ativo no seu aprendizado (LOCATELLI et al., 2015).

A apropriacdo de conteudos por parte dos estudantes, de maneira critica e construtiva,
com a insercdo de recursos como jogos digitais pode contribuir para a aprendizagem. A
abstracdo contida nos jogos digitais, advém do fator visual que permite simulacdes, esquemas,
desenhos e animacgdes. Segundo Johnson (2001), a utilizacdo da memdria visual é mais
vantajosa, quando comparada a memoria textual. Portanto, os jogos digitais, aparecem com uma
implementacdo tecnolégica, que pode contribuir para a assimilacdo de conhecimentos
quimicos.

De acordo com Kutova e Oliveira (2006), o jogo digital se apresenta como um meio
eficaz e extremamente Util no que diz respeito as praticas de ensino. Ainda, Leal et al. (2020)
pontuam que é indispensavel que o professor conheca e saiba utilizar essas tecnologias como
recursos didaticos para dinamizar o processo de ensino. Entdo, este pode apresentar-se como
um propulsor de interacdo, fazendo com que haja um maior desenvolvimento da capacidade de
aprendizado dos alunos em relagdo aos conceitos quimicos.

Baseado na importancia da unido da tecnologia digital com a educacéo, este trabalho
teve como objetivo realizar uma analise quantitativa de publicacdes e aplicativos que versam

conteddos de fungbes inorganicas no ensino de quimica.

3.2 METODOLOGIA

Esse trabalho trata-se de uma a pesquisa bibliografica. Inicialmente foi realizado um
levantamento bibliografico, no Banco de Teses e Dissertagbes da Comissdo de
Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior — CAPES e na plataforma do Google
Académico. Para a pesquisa utilizamos como referéncia os anos 2014 a 2019, idioma portugués
e trabalhos cientificos publicados em formato de teses, dissertaces ou periddicos.

Foi avaliado o total de producgdes cientificas que continham como palavras-chaves 0s
descritores: ensino de quimica, aplicativos, fun¢des inorganicas, aplicativos de celular, funcdes
inorganicas e quimica, fungdes inorgénicas e ensino de Quimica, aplicativos e o ensino de
Quimica, aplicativos e funcdes inorganicas, aplicativos e combinagdo de cores, aplicativos de
celulares/combinagdo de cores/Quimica, aplicativos de celulares/combinacdo de cores/ensino

de Quimica, aplicativos de celulares/combinacgéo de cores/func@es inorganicas.
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Na sequéncia, foi realizada uma pesquisa métrica no Google Play (dispositivos moveis
para o sistema operacional Android) dos aplicativos de jogos voltados ao ensino de Quimica.
Para essa etapa os descritores usados foram: aplicativos mais baixados no Brasil, maior nimero

de downloads 2020, aplicativos quimica e fungdes e combinacgéo de cores.

3.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O levantamento bibliografico foi realizado, servindo de base de estudos para 0 processo
de desenvolvimento do aplicativo. Buscar referéncias e discusses sobre a temética tornou o
trabalho mais significativo mostrando a importéncia e a necessidade de trabalhos publicados
sobre func@es inorganicas e aplicativos.

Nos dados apresentados Tabela 1, verifica-se que muitos trabalhos cientificos, sejam
dissertacfes ou artigos publicados em periddicos, abordam sobre o ensino de quimica ou
aplicativos de forma separada.

Quando utilizada a palavra-chave “Ensino de Quimica” encontramos uma quantidade
consideravel de trabalhos sobre a tematica, percebendo a importancia do ensino dessa ciéncia
para a sociedade. Segundo Santos e Schnetzler (2010), a presenc¢a da Quimica no cotidiano das
pessoas é mais do que suficiente para justificar o ensino sobre ela.

A Quimica é considerada uma disciplina indispensavel, visto que seu valor cultural é
fundamental para uma educacdo humana de qualidade, gerando associacdo no conhecimento
do universo, com responsabilidade na interpretacdo do mundo e da realidade em que se vive. E
uma ciéncia que auxilia o aluno na interpretacdo de fendmenos e no seu entendimento,
buscando ajuda-lo na resolugdo de muitas situacdes problemas, além de instiga-lo a refletir

sobre o seu papel dentro da sociedade e a importancia de suas acées (PORTO, 2013).
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Tabela 1 - Publicacdes de teses, dissertacdes e artigos disponiveis no Google académico e na CAPES durante o
periodo de 2014-2019.

Periédicos CAPES
Google

Palavra-Chave . Revisado
Académico Trabalhos

por pares
Ensino de Quimica 602.000 3.666 2.599
Aplicativos 137.000 1.740 1.288
Funcdes inorganicas 27.300 38 28
Aplicativos de celular 55.300 291 200
Funcdes Inorganicas e Quimica 25.100 25 15
Func®es Inorganicas e o Ensino de Quimica 16.000 12 6
Aplicativos e o ensino de Quimica 20.500 51 33
Aplicativos e func¢Bes inorgénicas 2.780 0 0

Fonte: Prépria Autoria (2020)

Entretanto, quando a busca foi realizada utilizando as palavras ensino de quimica e
aplicativos, a quantidade de material disponivel reduziu drasticamente, sendo por exemplo,
disponibilizado na Plataforma Google Académico apenas 3,40% de trabalhos e no Periddico
Capes (revisado por pares) apenas 1,26% em relacdo a busca pelo ensino de quimica. Esse fato
demonstra a caréncia de trabalhos cientificos que avaliem a disponibilidade de aplicativos que
abordem o ensino de quimica, em especial as fungdes inorganicas.

O ensino de Quimica na sociedade possui marcas de um modelo tradicional, no qual o
professor € o dono do saber e passa 0 conhecimento quimico centrado no uso de formulas e
calculos, onde a memorizacdo excessiva contribui para o surgimento de dificuldades de
aprendizagem e desmotivacéo dos estudantes (TORRICELLI, 2007).

Diante dessa afirmativa, verifica-se a necessidade de trabalhos cientificos que discutam
sobre metodologias voltadas para ensino de quimica e traga propostas que contribuam para a
reflexdo docente enquanto sua préatica. Os professores estdo diante da necessidade de encontrar
novas estratégias de ensinar segundo a realidade atual (SOUZA,; SILVA, 2012).

A maneira como 0s contetdos sdo ministrados podem influenciar diretamente para
desmotivar o aluno, principalmente quando se trabalha muitos conteddos. A Quimica traz
conceitos que necessitam de praticas para melhor compreensdo, e o aluno precisa ter uma
capacidade de abstracdo que permite a elaboracdo da estrutura do conhecimento dessa ciéncia.
Dessa maneira, para tornar o ensino de Quimica mais agradavel é necessario reformular as
metodologias ja existentes, investir em procedimentos didaticos atuais nas quais os alunos
poderdo adquirir um conhecimento mais significativo (COLINVAUX; CARDOSO, 2000;
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TORRICELLI, 2007; CUNHA, 2012).

Muitos trabalhos sobre o ensino de Quimica foram encontrados, todavia quando se
especifica as “fung¢bes inorganicas”, ocorre uma diminuicdo no ndmero de trabalhos
encontrados, sendo que no Google Académico foram verificados somente 4,53% e no Periodico
Capes (revisado por pares) 1,07% de trabalhados publicados quando comparados aos trabalhos
publicados sobre o ensino de Quimica.

Quando utilizamos a palavra-chave “fungdes inorganicas e ensino de quimica”
verificamos que houve uma diminuicéo consideravel, encontrando somente 2,65% de trabalhos,
quando comparado com o total de trabalhos encontrados com os termos “ensino de quimica”.

Relacionando as tematicas de fungdes inorganicas com aplicativos, a redugdo no numero
de trabalhos publicados se acentua, pois verifica-se que na plataforma Periodico Capes néo foi
encontrado nenhum trabalho publicado. Percebe-se que se faz necessario discussdes
envolvendo ensino de quimica, fun¢des inorganicas e a utilizacdo de tecnologias.

Diante dessa realidade, segundo Ferreira (2002), pesquisas mostram que a
aprendizagem eficiente acontece pela associacdo de conteddos e estratégias pedagogicas
ajustadas as necessidades e realidades dos alunos, mostrando que a utilizacdo das tecnologias,
possui efeitos positivos quando incorporados ao fazer pedagdgicos, incentivando e contribuindo
para uma aprendizagem mais ativa, aumentando a autoestima, autoconfianca e a motivacao para
aprender dos alunos.

Apds o levantamento das informacdes dos trabalhos cientificos publicados em formato
de teses, dissertacdes ou periodicos, em outubro de 2020 foi realizada uma pesquisa na
plataforma do Google Play Store sobre aos aplicativos que envolvem diferentes contetidos de
Quimica. A pesquisa foi iniciada utilizando a palavra-chave “quimica”.

O primeiro aplicativo disponibilizado no Play Store que relaciona o termo Quimica na
busca foi “Solution Calculator lite”, lancado dia 11 de janeiro de 2011. Esse aplicativo
apresenta uma calculadora para calculo de solugdes, facilitando o preparo pelo aluno, com
avaliacdo de 4,50. Essa avaliacéo é realizada pelos usuérios, chamadas de avaliagdes publicas
de apps, jogos e outros contetdos da Play Store e quando avaliado, a postagem é visivel ao
publico em geral e fica vinculada a conta do Google do avaliador. A avaliagcdo so é possivel se
houve a transferéncia por download ou a instalacdo. Essa avaliacdo se apresenta na forma de
nota e estrelas.

Outro aplicativo langcado em 2011 ¢é o “Quimica”, que apresenta equagdes de reagdes
Quimicas, tabela periddica interativa com informagdes sobre os elementos, tabela de

solubilidade dos compostos e calculadora de massas molares (avaliacao de 3,80). Desde entéo,
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250 aplicativos ligados aos estudos da Quimica Geral, Organica, Inorganica e Analitica foram

disponibilizados na plataforma, de forma a auxiliar os alunos durante o processo de ensino-

aprendizagem.

Em seguida, selecionou-se os cinco aplicativos que apresentaram maior numero de

downloads, todos disponibilizados gratuitamente para a plataforma android (Quadro 1). Todos

os aplicativos sdo disponibilizados gratuitamente.

Quadro 1 - Aplicativos de Quimica com maior nimero de downloads

Logotipo

Nome do

Aplicativo

Ndmero de
Downloads/

Lancamento

Descrigéo do jogo apresentado no Google Play Store

QUIMICA

1.000.000+

O aplicativo pode encontrar as equacdes de reagdes quimicas,
mesmo que a parte direita ou esquerda é desconhecida, ele ajuda
vocé com a quimica orgénica e inorganica. As reacoes
descobertas serdo apresentadas numa forma usual e ibnica.
Foérmulas de quimica orgénica séo atraidos pelo aplicativo. A
calculadora de massas molares. Digite um composto quimico
corretamente e ele vai mostrar massas molares e percentagens
de elementos. Todas essas tabelas e graficos estdo disponiveis
no aplicativo gratuitamente: mesa de solubilidade,
eletronegatividades dos elementos, as massas moleculares de

substancias organicas e série de reatividade e metais.

ATOMAS

5.000.000+

A Tabela Periodica de Mendeleev é um aplicativo interativo que
0 ajudard a mergulhar no fascinante mundo da quimica e
descobrir como funciona 0 mundo ao seu redor. Nossa tabela
periddica tem uma forma de periodo longo, adotada
mundialmente pela Unido Internacional de Quimica Pura e
Aplicada (IUPAC) como a principal. Nesta forma, a tabela é
composta por 18 grupos e atualmente apresenta 118 elementos
quimicos. Nossa tabela contém uma enorme quantidade de
informagdes sobre cada elemento quimico e apresenta as
propriedades atbmicas, termodindmicas, eletromagnéticas,
nucleares, propriedades e a reatividade para cada elemento.
Além disso, é exibido um diagrama animado de niveis
eletrbnicos de cada elemento. O aplicativo possui uma
ferramenta de pesquisa que ajuda vocé a encontrar rapidamente
um determinado elemento pelo simbolo, nome ou ndmero

atdbmico.
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NUmero de
) Nome do o .
Logotipo o Downloads/ Descrigdo do jogo apresentado no Google Play Store
Aplicativo
Lancamento
Quiz de Quimica, permite que vocé memorize rapidamente 0s
] simbolos dos elementos quimicos, seus grupos, periodos, blocos
Quiz +de ) omi
e nimeros atdmicos.
PT"“‘.t?g'.a 1000.000 o o _
eriodica Caracteristicas: 29 niveis de dificuldade, ranking dos melhores
jogadores e obtencédo de "conquistas".
Tabela Periddica é um aplicativo gratuito que mostra a tabela
periddica no seu formato expandido, como aprovado pela Unido
Internacional de Quimica Pura e Aplicada (IUPAC). Além da
Tabela tabela periddica dos elementos, vocé pode usar a tabela de
Periddica- solubilidade. Quando vocé clica em qualquer elemento, o
5.000.000+ o _ 3 ] )
. 2020 aplicativo fornece informagfes constantemente atualizadas. Ha
Quimica uma imagem para a maioria dos itens, para obter mais
informacdes, existem links diretos para a pagina na Wikipédia
de cada item, tabela de solubilidade, para encontrar 0s
elementos vocé pode usar a pesquisa.
Little Alchemy, o jogo de criacdo curtido por milhdes de
Litt jogadores, esta de volta com mais itens, arte com um inovador e
ittle
musica fascinante! Misture itens e crie o mundo a partir do zero!
Alchemy 5.000.000+ ] . .
) Descubra itens pitorescos acompanhados de descrigdes
engracadinhas e perca-se explorando a nova gigantesca
biblioteca!

Fonte: Propria Autoria (2020)

Por meio da pesquisa realizada, verificou-se que existem aplicativos que envolvem
conceitos de quimica. Dos cinco aplicativos selecionados, encontramos caracteristicas como
serem de perguntas e respostas e/ou informativos, quebra-cabega, criacdo de formulas e
equac0es, calculadora, entre outros.

Esses tipos de aplicativos auxiliam o aprendizado do aluno, podendo ser utilizados como
base para consulta no caso da tabela periddica ou servir como avaliagéo do proprio aprendizado.

Nesse sentido, Giordan (2008), Nichele e Schlemmer (2014) propde a adogdo de
dispositivos moveis, como os smartphones para que os alunos tenham acesso aos aplicativos
de ensino de Quimica, o que pode proporcionar oportunidades ndo possiveis em sala de aulas
convencionais e em laboratorios.

A grande quantidade de aplicativos moveis educacionais encontrados atualmente é

devido o desenvolvimento da m-learning, aprendizagem maovel que é caracterizada pelo uso
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das tecnologias dos novos recursos dos smartphones, tablets e notebook, ao qual, em sala de
aula, otimiza o tempo, proporciona aprendizagem continua e autonomia no processo de ensino-
aprendizagem (MARTINS et al., 2018).

Ainda, Silva et al. (2013) destacam que, esses recursos propiciam portabilidade,
interacdo, sensibilidade ao contexto, conexdo e individualidade, sinalizando condigdes
favoraveis para que os professores pesquisem e devolvam abordagens de ensino que possam
fazer a incluséo de tais dispositivos na sala de aula.

Dos 250 aplicativos voltados para a Quimica, verificamos que havia aplicativos com a
tematica funcbes inorganicas, e entre estes, escolhemos cinco aplicativos de jogos com 0s
maiores numeros de downloads: Quimica organica, inorganica” (Jogo de perguntas e
respostas), “Acidos, fons e sais inorganicos - Quiz de quimica” (Jogos de perguntas e respostas),
“Formula¢do Quimica Inorganica” (estudar e revisar a formulagdo da quimica inorganica),
“Formula¢do Quimica Lite” (jogo que traz teorias e exercicios) ¢ “Ensina Quimica” (jogo

informativo de &cidos e bases) (Quadro 2).

Quadro 2 - Aplicativos de Quimica que envolvem o conceito de fun¢fes inorganicas com maior nimero de

downloads

) Nome do NUmero de ) )
Logotipo o Descricdo do jogo apresentado no Google Play Store
Aplicativo Downloads

) Jogo de perguntas e respostas. O app € traduzido para 12
Substéncias o ) ) L .
idiomas, incluindo o portugués e inglés, para que vocé possa

= quimicas: o
ﬁ (St o aprender os nomes dos compostos quimicos em qualquer um
Y L Quimica 500.000+ , Lo )
deles. E um aplicativo perfeito para cada aluno que se prepara
; A
=k organica, .
. L para as aulas de quimica e exames.
inorganica

Jogo de perguntas e respostas. Aprender os nomes e formulas

o ) de todos os &cidos inorganicos importantes, ions poliatdbmicos e
Acidos, ions e ) o
seus sais. Um aplicativo é adequado para todos: desde os alunos

sais
) . do ensino médio para professores de quimica. Faga um teste ou
= inorganicos - 100.000+ o ] .
Ouiz d usar a tabela como uma referéncia. O app é traduzido para 9
— uiz de
] o idiomas, incluindo o portugués e inglés, para que vocé possa
quimica o )
aprender os nomes dos acidos e sais em qualquer um deles. Este
aplicativo é ideal para aqueles que estudam quimica inorganica.
Formulacédo £0.000 A aplicacédo simples para estudantes de quimica para estudar e
. +
H20 Quimica revisar formulagdo quimica inorganica facilmente. Faca o

Inorgénica produto quimico, e obter a formulagdo em diferentes
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) Nome do NUmero de ) ]
Logotipo o Descricdo do jogo apresentado no Google Play Store
Aplicativo Downloads

nomenclaturas: Oxidos basicos, Acidos / anidridos 6xidos,

hidretos, acidos halogenidricos e Peréxidos.

Formulagdo Quimica Lite é a versdo gratuita do aplicativo
Quimica Formulag&o. E um aplicativo (Gtil para o estudo da
quimica inorganica. Dividido em secdes para cada tipo de
composto: teoria, exercicios. (INTERACTIVE secdo), exercicios
Formulacéo
o 50.000+ resolvidos (completo apenas na versdo completa) e resumo. Ele
Quimica Lite também tem uma se¢do de valéncia ordenou como normalmente
utilizado na formulag&o. E necessario o uso de uma conex&o de
Internet para usar o aplicativo. Ele é destinado a alunos e

professores.

O aplicativo Ensina Quimica foi criado com o intuito de facilitar
0 acesso a informacdes sobre as fun¢Bes inorganicas acido/base.

Ao digitar a féormula molecular ou nomenclatura do acido o

aplicativo classifica de acordo com o nimero de hidrogénios
Ensina ionizaveis, nimero de elementos, presenga ou ndo de oxigénio

Quimica 500 na formula molecular e forga. A classificagdo de base é dada a
+

partir no namero de hidroxilas, grau de dissociacdo e
solubilidade. O aplicativo possui uma calculadora que mostra a
forca de oxiacidos. O aplicativo ocupa pouco espago na

memo©ria, além de facil manuseio.

Fonte: Prépria Autoria (2020)

No Quadro 1 quando retratamos aplicativos em quimica verificamos uma quantidade
expressiva no nimero de downloads, percebendo o interesse dos individuos pela tematica. No
entanto, analisando os dados contidos no Quadro 2, quando é restringido para funcGes
inorganicas, observa-se uma queda consideravel no niumero de downloads, mostrando o
desinteresse dos usuarios em relacdo aos conceitos que envolvem essa tematica, mesmo que
essa parte da quimica seja avaliada por varios pesquisadores como importante para 0
aprendizado do aluno.

Para Silva et al. (2014), o ensino de func6es inorgénicas é dificultado devido ao acimulo
e classificagcbes quanto a sua composicdo, fazendo com que as defini¢cbes se confundam e
causem distor¢des no aprendizado. Nesse sentido, aplicativos de jogos que trabalham com a
temética podem facilitar e contribuir para tornar seu ensino mais significativo para o aluno.

Umas das hipdteses pela baixa procura dos aplicativos de Quimica e fungdes

inorgénicas, pode estar relacionada com a sua disposi¢do conteudista, ou seja, aplicativos de
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jogos que trazem muitas informag6es conceituais. Essa maneira de abordar os temas da quimica
pode n&o ser convidativo, pois ndo fazem uso do ludico. Portanto, se esse tema fosse trabalhado
em forma de jogos, poderia ser atrativo e assim aumentar a procura.

Para analisarmos esta hipotese verificamos os aplicativos de jogos mais baixados e
comparamos com o interesse do publico em geral na busca de aplicativos no Play Store.

No més de setembro de 2020 realizou-se a busca dos aplicativos de jogos com maior
numero de downloads, para verificarmos os tipos de jogos de maior interesse dos usuarios. Essa
busca foi feita utilizando-se as palavras-chave “jogos mais baixados para celulares”, obtendo
mais de 250 aplicativos, sendo selecionado a quantidade de aplicativos por categoria com maior
namero de downloads.

Os jogos do Google Play Store, foram classificados por categoria sendo essa
classificacdo dos aplicativos informada pela plataforma do Google Play Store. conforme

demonstrado na Figura 3.

Figura 3 - Quantidade de aplicativos por categoria com maior nimero de downloads.

B Agdo/Aventura/Estratégia
B Quebra cabega
Educativo
m Corrida
M Tabuleiro

Outras categorias

Fonte: Propria Autoria (2020)

Como pode ser observado nas informacdes apresentadas na Figura 3, aproximadamente
23% dos aplicativos disponiveis estdo enquadrados na categoria agdo/aventura/estratégia
sequido de aplicativos do tipo de quebra-cabeca (20%), como combinagdo de cores e apenas
3% encontram-se classificados como educacional.

As outras categorias como corrida, tabuleiro, somam um total de 9%. Dentre as outras
categorias como simulagdo, casuais, palavras, esportes, entre outros somam um total de 45%.
Isso demonstra que a maioria dos individuos optam por baixar aplicativos de jogos, sendo eles

de varias categorias, porém com a mesma finalidade que ¢ a ludicidade e a interacéo.
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Nos jogos existem desafios para todas as idades e o ludismo permanece com 0 ser
humano até a fase adulta, mudando-se logicamente os objetos e objetivos da brincadeira
(SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011; SOARES, 2008).

A partir dos resultados obtidos, selecionou-se entre as categorias os cinco aplicativos de
jogos com maior nimero de downloads, sendo eles 0 Modern Combat 5:FPS e Sports (Acéo/
Aventura/Estratégia), Candy Crush Saga (Quebra-Cabeca), Jogos de matemaética (educativo),
Real Racing 3 (Corrida), Domin¢ (Tabuleiro), apresentados no Quadro 3. Todos esses jogos

apresentam acesso grauﬂto.

Quadro 3 - Aplicativos com maior nimero de downloads

Maior

Numero de Logotipo Nome Descricdo do jogo apresentado no Google Play Store

Downloads

A guerra mudou e o melhor jogo gratis de tiro em
primeira pessoa para mobile também. Modern Combat 5
tem gréficos insanos, armas mais poderosas e toda a a¢do
Modern

Combat 5: FPS

e Sports

100.000.000+ multiplayer.
T Crie um esquadrdo usando personagens de 9 classes,

adicione seus amigos e teste suas habilidades em
batalhas multiplayer dindmicas contra rivais do mundo
todo.

E um jogo de raciocinio para Android, iOS, Windows
Phone e Facebook que tem como desafio combinar

formatos de doces semelhantes com as suas respectivas

1.000.000.000+

Candy Crush
Saga

cores. Para vencer 0 jogo, o seu desafio é retirar todos o0s
doces do tabuleiro. Para isso, vocé precisa mover as
guloseimas até combina-las com outras duas do mesmo
formato e cor. Quando isso acontece, as pegas Sao
removidas do tabuleiro.

10.000.000+

Jogos

de matematica

Melhores jogos gratuitos de matematica para criancas e
adultos. Idiomas: inglés, espanhol, alemdo, italiano,
portugués. Jogos de adicdo, de subtracdo, de
multiplicacdo e tabelas de multiplicacéo, divisdo jogos e

divisdo tabelas.

100.000.000+

Real Racing 3

Real Racing 3 ¢ o titulo da série premiada que definiu
um novo padrdo em jogos de corrida para tablets e
celulares. E possivel fazer compras dentro do aplicativo.

Vocé pode desativar as compras dentro do aplicativo nas




61

Maior
NUmero de Logotipo Nome Descricdo do jogo apresentado no Google Play Store
Downloads
configurac@es do seu dispositivo.
Domino ¢ definitivamente um dos jogos de tabuleiro
mais famosos do mundo. Existem dezenas de regras por
L ai, mas trés modos estéo recebendo a maior parte da
50.000.000+ r: : ."1 Doming atencdo: Domind Cléssico: simples, relaxando, jogue
i; ; L) suas pedras em ambos os lados do tabuleiro. Vocé so
= precisa combinar a peca que vocé tem com uma das duas
extremidades que j& estdo no tabuleiro.

Fonte: Prépria Autoria (2020)

Entre os cinco aplicativos selecionados percebemos que todos apresentam um elevado
numero de downloads, e que hd um interesse muito grande pelas categorias acao/aventura/
estratégia, jogos de quebra-cabeca, tabuleiro, corrida e o jogo educacional que traz o conteido
de matematica.

Observa-se que 0s jogos de Matematica possuem mais de dez milhdes de downloads,
mostrando que mesmo sendo da categoria voltado para a educacao, por ser ludico, desperta o
interesse do publico.

Verificou-se que 0 jogo com maior nimero de downloads foi o Candy Crush Saga,
categoria quebra-cabeca, com mais de 1 bilhdo, demostrando mais uma vez, o interesse das
pessoas por aplicativos de jogos, pois estes estimulam o raciocinio légico, a interacdo e a
ludicidade.

Segundo Paiva (2020), o isolamento social provocado pela disseminagdo do novo
coronavirus, provocou um impacto direto no uso de aplicativos moveis, principalmente por
aplicativos de produtividades, educacdo, games e entretenimento. Podemos verificar dessa
forma, um dos motivos pelo nimero elevado de downloads das categorias de jogos apresentados
nos dados do Quadro 3.

Barbosa Neto (2013) pontua que o0s jogos motivam, envolvem e aceleram a
aprendizagem, e as tecnologias auxiliam ainda mais.

E relevante pensar na ideia de incorporar as tecnologias digitais, especificamente as

moveis e ludicas, para que estas possam promover a mobilidade na educagdo, com aplicativos
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e recursos disponiveis. Bento e Cavalcanti (2013) defendem que os smartphones sdo pouco
usados nas escolas apesar da gama de possibilidades que oferecem.

Sant’Anna e Nascimento (2011) ressaltam que o professor tem um papel fundamental
em motivar o uso de aplicativos que se encaixem nas atividades ludicas, objetivando-se a
proporcionar um aprendizado de quimica mais significativo, sem que tais atividades percam as
suas esséncias, mas que resultem no objetivo esperado.

Faz-se necessario aproveitar o acesso dos alunos aos aparelhos celulares e inseri-los no
plano de aula e nas metodologias ativas, para que possam compartilhar experiéncias, valorizar
e estimular o interesse no contetido que sera trabalhado, e com isso, contribuir para um processo

de aprendizagem mais didatico e agradavel para os alunos.

3.4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Diante dos resultados encontrados referentes a quantidade de trabalhos que abordam as
tematicas “ensino de quimica e aplicativos”, “ensino de quimica e funcdes inorganicas” e
“fungdes inorganicas e aplicativos”, compreende-se a necessidade e a importancia de trabalhos
que visem discutir sobre 0 uso de aplicativos para o ensino de quimica e de func6es inorganicas,
uma vez que este contetudo tem grande relevancia para os alunos, porém é visto como abstrato
e de dificil entendimento.

Verificamos apenas 3,40% de trabalhos que retratam ensino de Quimica e aplicativos
na Plataforma Google Académico e apenas 1,26% no Periddico Capes, demostrando a caréncia
de trabalhos cientificos que avaliem a disponibilidade de aplicativos que abordem a tematica.

Jaem relacdo as fungdes inorganicas percebemos que ocorre uma diminui¢do no nimero
de trabalhos sendo que no Google Académico foram encontrados apenas 4,53% e no Periodico
Capes 1,07% de trabalhos publicados (revisados por pares) quando comparados aos trabalhos
publicados com a tematica ensino de Quimica. Fazendo a comparacao entre as tematicas ensino
de quimica e fungdes inorganicas verificamos apenas 2,65% de trabalhos publicados de funcdes
inorganicas em relacdo ao ensino de quimica.

Ainda constatamos que relacionando as teméticas fungdes inorganicas com aplicativos,
houve uma reducdo consideravel no numero de trabalhos publicados. Na plataforma Periddico
Capes néo foi encontrado nenhum trabalho publicado, indicando a necessidade de discussfes
que envolvam o ensino de quimica, funcdes inorganicas e utilizacdo de tecnologias.

Com isso, vimos que o professor deve utilizar-se de alternativas metodologicas que

contribuam para a melhoria do ensino de quimica, diante da nova realidade tecnoldgica que
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vivenciamos. Mesmo que existam nimeros consideraveis de aplicativos que envolvam o ensino
da Quimica e entre estes, alguns voltados para o ensino de funcdes inorganicas, percebe-se um
numero pequeno de downloads, que podem estar atrelados a desinteresses.

Os recursos digitais como os aplicativos de jogos, devido ao seu carater ludico, devem
ser pensados como ferramentas facilitadoras no processo de ensino/aprendizagem dos
contetdos, possibilitando a constru¢do do conhecimento por parte dos alunos.
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4. A IMEORTANCIA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE FUNCOES
INORGANICAS: DIALOGO ENTRE OS PROFESSORES DE QUIMICA DA REDE
ESTADUAL DE ENSINO - MT?

Resumo: Diante do cenario em que vivemos de pandemia do coronavirus, onde as tecnologias
digitais se tornaram o meio possivel para dar andamento as atividades escolares, a utilizacdo de
recursos digitais como smartphones tem se apresentado como uma proposta interessante para
as praticas do processo de ensino, possibilitando novas experiéncias com aulas mais dindmicas
e interativas. Nesse momento € relevante que os alunos se motivem para aprender 0s conceitos
trazidos pela Quimica e reconhecam seu valor diante da realidade deles. Este trabalho tem por
objetivo conhecer as dificuldades dos professores em relacéo ao ensino de funcgdes inorgénicas
verificando a importancia da utilizacdo das tecnologias digitais no seu ensino. O conceito de
fungBes inorgéanicas é muito importante servindo de base para outros conteidos na Quimica,
porém as dificuldades como memorizacao e abstracdo, rege seu ensino. O método desenvolveu-
se com pesquisa participante com abordagem quali-quantitativa. Os participantes da pesquisa
foram 12 professores licenciados em Quimica, onde 67% séo efetivos na rede estadual de ensino
no estado do Mato Grosso, nas cidades de Barra do Bugres, Sdo José dos Quatro Marcos,
Tangara da Serra e Terra Nova do Norte. Foram observadas as principais dificuldades apontadas
pelos professores em relacdo ao conteudo de fungdes inorganicas que é a férmula dos
compostos, as regras de classificacdo de cada grupo funcional e regras de nomenclatura e em
relacdo ao seu ensino, apontaram as quantidades insuficientes de aulas de Quimica para os
alunos do 1° ano do ensino médio, o volume grande de contetdos a serem trabalhados durante
0 ano letivo e a complexidade deles. Ainda, verificamos que os professores tém acesso as
tecnologias digitais e todos afirmaram que estas tornam as aulas de Quimica mais interessantes.
Além disso, afirmam a necessidade de formacdo docente em relagcdo as tecnologias e de ter
recursos que trabalham com o conceito de funcgdes inorganicas e que poderiam conter
informacBes como nomenclatura, formulas, massa molar e aplicabilidade das substancias
acidos, sais e bases para que o aluno compreenda a relevancia da temética e os professores
possam ter acesso a recursos que possam contribuir para a pratica docente.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias digitais, ensino de Quimica, funcbes inorganicas.

4.1 INTRODUCAO

No cenario atual de vivéncia da pandemia do coronavirus, onde o uso das tecnologias
digitais se tornou uma das possibilidades para o andamento das aulas nao presenciais, se fez
necessario repensar sobre as praticas de ensino e o papel da escola frente as tecnologias. A
pandemia proporcionou muitas reflexdes e uma delas é sobre o avango tecnoldgico (JUNIOR
et al., 2020).

Nesse sentido, de acordo com Kenski (2010), a aprendizagem era tarefa exclusiva da
escola e diante do momento tecnologico atual, expandiu essas fronteiras, pois a acessibilidade

as tecnologias digitais de comunicacdo e informagdo trouxe novas formas de trabalhar e se

3 O manuscrito foi submetido a Revista Contemporanea de Educacéo- ISSN1809-5747 (Qualis B2) e se encontra
em processo de avaliacdo (Anexo V).



65

organizar socialmente.

De acordo com Ferreira (2002), a busca por uma aprendizagem com eficiéncia e
eficacia, esta associada a estratégias pedagdgicas bem planejadas com contetdos curriculares
que possam estar em consonancia com a necessidade do aluno.

Torna-se um desafio aos professores de Quimica fazerem com que o ensino dessa
ciéncia seja motivador, atraente, pois grande parte dos alunos possuem dificuldades, seja pela
complexidade e/ou abstracao de conceitos. Souza e Silva (2012) afirmam que os contetidos de
Quimica sao considerados complexos, tornando as aulas mondtonas e desestimulantes e diante
disso, os professores precisam encontrar novas estratégias de ensinar de acordo com a realidade
atual.

De acordo com Fiori e Goi (2020), as aulas expositivas sdo as mais usadas no Ensino de
Quimica, e que se faz necessario pensar em alternativas para melhorar os processos de ensino
e aprendizagem desta ciéncia, buscando romper com as praticas voltadas somente em como se
ensina, para voltar-se também para praticas em como se aprende.

Desse modo, um dos maiores obstaculos que o ensino de Quimica enfrenta ¢ a presenca
de conceitos abstratos, onde precisa-se fazer determinadas representagdes para outras formas e
modelos (POZO; CRESPO, 2009). Dessa forma, podemos destacar as dificuldades que
permeiam o ensino de fungdes inorganicas o qual ¢ permeado de simbolos, formulas quimicas
e regras.

Alcard e Guimaraes (2007), afirmam que o sucesso para o desenvolvimento do aluno
estéa relacionado a motivagdo para aprender e em relacdo ao ensino de Quimica. A motivacao se
torna uma questdo relevante para sanar ou pelo menos, minimizar algumas varidveis que
dificultam o processo de ensino a aprendizagem na sua totalidade, como a falta de interesse e
compreensdo da importancia da Quimica.

Diante disso, os professores passam a ser desafiados a repensar sobre sua pratica docente
e transforma-las para que haja melhor compreensao e significancia do ensino de Quimica na
vida dos alunos. As tecnologias inseridas no processo de ensino e aprendizagem, demonstram
efeito positivo, na motivag¢ao dos alunos, autoconfianca e autoestima (FERREIRA, 2002).

Para a eficacia do ensino de Quimica ¢ preciso que este seja problematizador, desafiador
e estimulador, conduzindo o aluno a constru¢do do saber cientifico (LIMA, 2012). As
tecnologias digitais no ensino de Quimica pode ser um recurso para melhorar as aulas, inovando
com métodos mais dindmicos e atrativos, despertando o interessante dos alunos.

Diante disso, a utilizacdo dos recursos digitais na educacdo, alicer¢a o ensino quando

contribui para diminuir as barreiras de tempo e espaco, enriquecendo as possibilidades do
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emprego de imagens e textos, além de motivar os alunos a divulga¢do, comunicagao e interagao
(MORAN, 1997).

A tecnologia se torna uma ferramenta metodologica significativa quando usada para
atingir um objetivo e na construg¢do da aprendizagem de diversas formas e contextos, tanto por
professores quanto pelos alunos (VITOR et al., 2020).

Portanto, essa pesquisa tem por objetivo conhecer as dificuldades dos professores em
relagdo ao ensino de funcdes inorganicas verificando a importancia da utilizagao das

tecnologias digitais no seu ensino.

4.2 MATERIAIS E METODOS

O trabalho foi desenvolvido a partir da revisdo de literatura especifica da area e
desenvolvida a partir de uma pesquisa participante. Segundo Faermam (2014), a utilizacao da
pesquisa participante como estratégia de pesquisa, permite que a producdo de conhecimentos
ndo seja feita de modo isolado do sujeito, mas em presenca, € implica em um compromisso
efetivo com suas vivéncias e necessidades sociais cotidianas.

Fo1 aplicado um questiondrio diagnostico a um conjunto de 12 docentes que atuam no
ensino de Quimica em escolas publicas, localizadas nas cidades de Barra do Bugres, (15° 04’
217 Sul, 57° 10’ 52” Norte) , Sao José dos Quatro Marcos (15° 37’ 10" Sul, 58° 10" 36" Oeste ,)
Tangara da Serra (14° 37' 40" Sul , 57° 30' 25" Oeste) e Terra Nova do Norte (10° 31' 6" Sul,
55° 13' 56" Oeste), todas estas cidades pertencentes a regido Centro-Oeste do Brasil, ao estado

do Mato Grosso (Figura 4).

Figura 4 - Cidades participantes da pesquisa

G Bmc o _____—___. TERRA NOVA DO NORTE

TANGARA DA SERRA

Rz "ASBARRA DO BUGRES

B ____‘ SAO JOSE DOS QUATRO MARCOS

Fonte: Prépria Autoria (2021)
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Para o desenvolvimento da pesquisa optou-se pela abordagem do tipo quali-quantitativa
em funcdo das caracteristicas desse tipo de estudo, pois as metodologias sdo complementares,
expressando dimensdes distintas de um fendmeno. Para Creswell (2007), neste momento surge
a triangulagdo de dados como questionarios, entrevista, observagdes e recursos audiovisuais de
forma a buscar convergéncia entre o qualitativo e o quantitativo.

Diante disso, a escolha pela pesquisa participante permitiu o envolvimento dos sujeitos
(professores) e estes puderam apontar as problematicas no ensino de Quimica.

O instrumento de pesquisa utilizado para a coleta de dados foi um questionario
semiestruturado (Apéndice I) contendo questdes abertas e fechadas respondido com auxilio do
formulédrio Google. O Google ¢ uma empresa que oferece varias ferramentas e aplicativos,
destacando-se como uma ferramenta de busca que facilita a localizagdo de informagao com
agilidade e eficiéncia (JUNIOR et al., 2011). Esse questionario foi estruturado de forma a
permitir o anonimato dos respondentes.

No que se refere aos cuidados €ticos e de conducao da pesquisa utilizamos um Termo
de Livre e Esclarecido Consentimento (TCLE), incorporado na pagina inicial do questionario,
de forma que antes de ter acesso, era necessario que todos os participantes lessem e
concordassem em participar da pesquisa, € dessa maneira, concordando, ter acesso € iniciar o
preenchimento do instrumento.

Destaca-se que a presente pesquisa tem a aprovagdo do comité de éticas em pesquisa
com numero do parecer 3.636.574 (Anexo V). A proposta foi aprovada dia 11 de outubro de

2019.

4.2.1 Caracterizacao dos sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram 12 professores que trabalham na rede estadual de ensino,
sendo que 92% destes lecionam para os 1°, 2° e 3° anos do ensino médio e somente 8%,
trabalham com os 2° e 3° anos. Para manter o anonimato, os participantes foram identificados
como P1 (1° Participante) a P12 (12° Participante).

Dentre os individuos participantes, destacamos que 75% sdao mulheres e 25% sao

homens (Quadro 4).
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n n " v P,
p1 45 Fem LlcenC|atgra_PIena Nao pOSSUI~POS Quimica 1°, 2%¢
em Quimica. graduacéo 3° Ano
Licenciatura Plena Quimica 1°, 2° ¢
P2 34 Masc em Quimica, Especializagéo 30 Ano’
Histdria, Outra.
Licenciatura Plena
em Quimica, e Quimica 1°,2°¢
P3 49 Masc Bacharelado em Especializacédo 39 Ao
Quimica.
- - —
P4 42 - LlcenC|atgra_PIena Especializacio Quimica 1°e 2
em Quimica. Ano
Licenciatura Plena e Quimica 1°,2°¢
P5 56 Fem em Quimica, Especializagéo 39 ANo
Licenciatura Plena e Quimica 1°,2°¢
P6 48 Fem em Quimica, Especializagéo 39 ANo
B - mi 0 o]
p7 40 Fem LlcenC|atgra_PIena Mestrado Quimica 1°, 2°e
em Quimica. 3% Ano
Licenciatura Plena e Quimica 1°,2°¢
P8 33 Fem em Quimica. Especializagéo 39 ANo
Licenciatura Plena
em Quimica, Quimica 1°,2%¢
P9 30 Masc Bacharelado em Mestrado 3° Ano
Quimica.
Licenciatura Plena
em Quimica, S Quimica 1°,2°%¢
P10 30 Fem Licenciatura Plena Especializagdo 3° Ano
em Biologia.
Licenciatura Plena
em Quimica, Quimica 1°,2°¢
P11 4l Fem Licenciatura Plena Mestrado 3° Ano
em Biologia.
Licenciatura Plena T Quimica 1°,2°¢e
P12 40 Fem em Quimica, Especializagéo 30 Ao

1Cédigo do participante; 2ldade em 2020; 3Fem=Feminino, Masc=Masculino
Fonte: Prépria Autoria (2021)

Em relacdo a formagdo dos participantes, todos sdo licenciados em Quimica, sendo que

58% destes possuem somente uma graduacao e 42% possuem uma outra graduagao, sendo estas

outras licenciaturas como Biologia e Historia e/ou curso de bacharelado na area de Quimica.

Damasceno (2011), afirma que a escassez de professores de Quimica, pode comprometer a

qualidade do ensino no ensino médio, principalmente nas escolas publicas, pois quando ha

vacancia desses profissionais, professores de outras areas podem ser convocados a assumirem

essas aulas. Portanto, ¢ um ponto relevante que todos os pesquisados tenham a formagao em
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Quimica.

Ainda no que se refere a formagdo, 67% possuem especializagdo Lato Sensu, 25%
mestrado Strictu Sensu e 8% nao possuem ainda pos-graduacdo. Rosa e Rossi (2012), afirmam
que o professor bem formado, critico e consciente pode contribuir para mudar a imagem de que
o ensino de Quimica ¢ magante e dificil, colaborando com discussdes de questdes atuais em
sala, baseando em conceitos quimicos, discutidos com propriedade e correcdo cientifica
adequada para dar base a formacao de opinides.

Entre os participantes, 67% sdo professores efetivos da rede estadual de ensino no estado

do Mato Grosso e 33% sdo professores contratados.

4.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O professor tem o potencial de identificar as dificuldades dos seus alunos diante do
processo de ensino de Quimica. De acordo com Haydt (2008) ¢é parte do trabalho do professor
verificar o rendimento e aprendizagem do aluno.

Com a pesquisa foi possivel verificar os conteidos mais complexos e de dificil
entendimento para os alunos na visdo dos professores em relacdo ao processo de ensino e
aprendizagem de Quimica Inorgénica, identificar os conteidos considerados relevantes e
essenciais em relacdo as fungdes inorganicas e apontamentos importantes sobre as tecnologias
digitais e o ensino de Quimica. Segundo Bordenave e Pereira (2002), ensinar precisa a0 mesmo
tempo planejar, orientar e controlar a aprendizagem do aluno.

Na Figura 5 est4 apresentado os contetidos apontados pelos sujeitos da pesquisa como
sendo os de maiores dificuldades para a aprendizagem do aluno em relagdo aos conteudos de

Quimica Inorganica.
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Figura 5 - Contelidos apontados pelos docentes com maiores dificuldades de aprendizagem em relacéo

ao contetdo de Quimica Inorganica.
B Oxidagdo e Redugdo

14% 7% 7% B Geometria molecular
70

7%6 | Balanceamentos de Reagdes por oxi-redugao,
Balanceamento de reagdes quimicas.

B Reagdes inorganicas/Classificagdo e
nomenclatura

H Construgdo das férmulas quimicas interagGes
entre as moléculas
Constante de Avogadro

B Reagdes de Neutralizagao
H Eletroquimica

B Nenhum

Fonte: Propria Autoria (2021).

Os conteudos mais apontados pelos professores sdo os que exigem maior grau de
abstracdo como o balanceamento de reagdes por oxidacdo e/ou de reagdes quimicas, reagdes
inorganicas/ classificacio e nomenclatura e constante de Avogadro, totalizando 51% dos
conceitos apontados pelos participantes.

Podemos evidenciar analisando os conteudos destacados, que o nivel de dificuldade
aumenta quando os conceitos quimicos necessitam da utilizagdo da matematica como suporte
para a sua resolugdo e compreensdo, fazendo com que se tornem mais dificeis tanto a
aprendizagem dos estudantes quanto o ensino por parte dos professores. Santos et. al (2013),
afirma que a auséncia de uma boa base matematica e da existéncia de uma ligacdo dos
contetdos ao dia a dia dos alunos, torna a aprendizagem da Quimica algo desmotivador.

Desse modo, esses conceitos exigirdo dos alunos maturidade e um nivel de compreensao
maior aos aspectos microscopicos envolvidos. Segundo Torriceli (2007), o aluno precisa ser
dotado de uma capacidade de abstracdo, capacidade essa que permite a elaboragao da estrutura
do conhecimento de Quimica.

Ainda verificamos um dado interessante, o percentual de professores (14%) afirmando
ndo ter dificuldade para ensinar nenhum dos conceitos relacionados ao ensino de Quimica
Inorgénica, trazendo contradi¢des, pois a maioria (86%), afirmaram ter problemas com o ensino
da tematica e ainda apontaram quais estao as maiores dificuldades. Logo, os que afirmaram nao
apresentar dificuldades, nao apontaram as facilidades e/ou as formas com que trabalham tais

conceitos. “O professor precisa estar preparado para dominar os conteudos a serem trabalhados
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com seus alunos exercendo sua acdo docente com competéncia e habilidade (DE LIMA;
BARBOSA, 2015).

Especificadamente sobre a tematica fungdes inorganicas, questionamos os professores
sobre quais conceitos achavam mais complexos para o entendimento do aluno, e os mais
apontados foram a férmula dos compostos, as regras de classificagdo de cada grupo funcional,

regras de nomenclatura e /ou a teoria, conforme informagdes apresentadas na Figura 6.

Figura 6 - Conceitos de funcdes inorganicas apontados pelos docentes mais complexos para o

entendimento dos alunos.

B Regras de classificagdo de cada
grupo funcional

B Férmula dos compostos

Teoria

B Nomenclatura

Fonte: Propria Autoria (2021)

E relevante a superacio de uma das maiores problematicas encontradas na construgao
do conhecimento seja a visualizagdo ao nivel microscopico (PAULETTI, 2013). Diante disso,
explica-se a indicagdo dos professores pelas regras de classificacdo, férmula dos compostos e
a nomenclatura dos grupos funcionais como sendo conteudos dificeis de serem ensinados e
assimilados, pois exigird do aluno um saber prévio, além do pensar abstrato, imaginar com as
moléculas se interagem para formar as substancias a nivel microscopico e de compreender as
regras para a formacao especifica de cada grupo.

Os apontamentos concentram-se basicamente em regras de classificagdo dos compostos
inorgénicos e as formulas desses, o que pode indicar o ponto alto a ser explorado. Tais
observagoes sugerem a necessidade de delimitar a tematica em conceitos que consideram mais
dificeis para os alunos inicialmente compreenderem, enfocando as formulas dos compostos,
suas classificacdes e relevancia.

Toma et al., 2009, afirma que a nomenclatura ¢ a base da comunicagdo cientifica,
permitindo a identificagdo de uma espécie quimica e diferencia-las das outras por seu nome ou

formula, portanto € preciso regras sistematicas e apropriadas.
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Segundo Fonseca (2016), cada grupo inorganico tem suas regras de classificagdo
podendo ser i6nico ou covalente, com a capacidade de formar ions. Para efeito de estudos,
divide-se as funcdes inorganicas em grupos de acordo com sua constitui¢ao, considerando a sua
interacao com a agua, pois o comportamento dos compostos inorganicos pode variar conforme
a substancia (ou solvente) com a qual estiverem interagindo. As fungdes inorganicas sao
classificadas em acidos, sais, bases e 6xidos.

Dessa forma, foi solicitado para os professores apontarem quais as regras que eles
consideram mais dificeis para o ensino e assimilag¢do pelos alunos das fung¢des inorganicas. Os

dados obtidos estao compilados no Quadro 5.

Quadro 5 — Regras de Classificagdo dos compostos inorganicos

Comiostos Inoriénicos

Quanto ao grau de | Conceito de ionizagdo | Neutralizacdo total | Oxidos Basicos
ionizacao e dissociacao

Quanto ao n° de | Quanto ao n.° de | Neutralizacdo Oxidos Acidos ou
hidrogénios oxidrilas parcial anidridos:

ionizaveis

Quanto a presenca | Quanto a forca Sais acidos ou | Oxidos Neutros ou
do oxigénio hidrogenossais indiferentes:

Quanto ao n° de | Quanto a solubilidade | Sais basicos ou | Anfoteros; Duplos ou
elementos em agua hidroxissais mistos e peroxidos

Fonte: Prdpria Autoria (2021)

Os dados do Quadro 5 mostram as regras de classificacdo dos compostos inorganicos,
sendo que cada grupo funcional tem sua regra especifica. Para &cidos, essa classificagdo ocorre
quanto ao grau de ioniza¢do, numero de hidrogénio ionizaveis, a presenca de oxigé€nio € nimero
de elementos; as bases quanto ao conceito de ionizag¢do e dissociagdo, numero de oxidrilas,
quanto a forga, quanto a solubilidade em &gua; aos sais quanto a neutralizagdo total, parcial,
hidrogenossais e hidroxissais e os 6xidos quanto aos 6xidos basicos, dcidos, neutros, anfoteros,
duplos ou mistos.

Cada grupo funcional possui regras especificas de classificagdo, mostrando quanto
abstratos sdo a nivel macro e microscopico e que exigem bastante conhecimento prévio de
outros conceitos como ligacdes quimicas, cations e anions, entre outros para seu entendimento.
A Quimica se enquadra como uma ciéncia experimental, dispde de conteudos abstratos, o que
favorece um dificil entendimento e visualizagdo por parte dos alunos (LOCATELLI, 2015).

Ha muitas dificuldades diante desses conceitos para o aluno, pois o método de ensino
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que geralmente ¢ utilizado ¢ o tradicional, trazendo o “decorar”, com férmulas, mecanismos,
modelos e regras (SILVA et al., 2012).

Ainda segundo Lima (2012), a maioria das escolas de ensino bdsico insiste na
perpetuagdo de uma metodologia tradicional, voltado para as praticas de memorizagao de
formulas, leis, simbolos e uma quantidade grande de conteudos a serem cumpridos.

Para Lima e Leite (2012), a pratica escolar com metodologia tradicional, mais nao
somente ela, tem auxiliado para a propagac¢ao da ideia de que a Quimica ¢ uma disciplina cujos
conteudos sdo dificeis e seus conhecimentos nao fazem sentido na realidade dos individuos.

O conteudo de fungdes inorganicas exige que o aluno conheca regras, saiba aplica-las
para formagao dos compostos, memorize ¢ entenda todo o processo quimico envolvido. Santos
e Mol (2013), apontam que muitas teorias menos complexas ou mais restritas sdo suficientes
para explicar sistemas simples, entretanto em outros casos, ¢ preciso teorias mais elaboradas.

Contudo, toda essa complexidade pode passar a ser a grande dificuldade do professor
em ensinar o conteudo. Os autores Arroio et al. (2006), afirmam que ¢ necessario o uso de
metodologias alternativas participativas para o ensino de Quimica, objetivando despertar o
interesse sobre os conteudos e mostrar a importancia que esta ciéncia tem para a sociedade.

Quando questionados sobre o ensino de fun¢des inorganicas e suas problematicas, foram
destacados pelos professores a complexidade do contetido, a contextualizacao desse ensino, as
quantidades insuficientes de aulas de Quimica para os alunos do 1° ano do ensino médio e o
grande volume de conteudos a serem trabalhados durante o ano letivo.

Em relacdo a complexidade desse contetido, podemos verificar algumas afirmagdes nos
relatos dos professores. Para P1, a dificuldade para ensinar os conceitos de fungdes inorganicas
ocorre, pois “a disciplina de Quimica no Ensino Médio € vista pelo aluno como sendo dificil e
desconectada da sua realidade”. Para P2, “os motivos maiores sdo a complexidade das temdticas
de Quimica e a dificuldade de entendimento por parte dos estudantes”.

Alguns docentes citam que a disciplina e as tematicas trazidas pela Quimica sao
complexas e de dificil entendimento, fazendo com que os alunos ndo se interessem ou se
motivem para aprender os conteudos. Marcondes (2008), Mello e Santos (2012) afirmam que
uma das explicagdes docentes pelas dificuldades no ensino de Quimica € o fato dessa ter uma
quantidade excessiva de férmulas, o uso da técnica de memorizagdo, o que acaba deixando o
conteldo monotono na visao dos alunos.

Arroio et al. (2006), afirma que ndo ¢ novidade que os jovens ndo se interessem pela
Quimica e que tenham uma visdo distorcida, considerando que esta ndo faca parte de suas vidas,

podendo explicar dessa forma as dificuldades que muitos professores encontram para ensinar
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esta ciéncia e fazer dela importante para a vida do aluno.

Em relagdo a problematica contextualizacdo desse ensino, podemos verifica-la na fala
dos pesquisados. P2 afirma que “a grande maioria dos alunos ndo consegue fazer uma ligagao
entre a teoria dada na sala de aula e o seu cotidiano”. Confirmado ainda na fala do participante

P2:

“Para diminuir este distanciamento, seria interessante que os alunos realizassem
pesquisas sobre substancias inorganicas utilizadas em nosso cotidiano e as
transformassem em experimentos a serem apresentados na sala de aula e direciona-lo
a fazer uma relacéo efetiva entre a préatica e a teoria no estudo das fung¢des inorgénicas,
buscando conscientiza-lo da importancia do conhecimento da quimica para uma
melhor utilizacdo dos materiais e um maior conhecimento da natureza e do mundo
que o cerca”. (QUESTIONARIO DIAGNOSTICO, 2020)

Discute-se que esta Ciéncia € vista como dificil e descontextualizada da realidade. Nesse
sentido, Oliveira et al. (2008) traz que um desafio atual para o Ensino de Quimica nas escolas
de ensino médio ¢é a constru¢do de um elo entre o conhecimento ensinado ¢ a realidade dos
alunos.

Nesse sentido, segundo Filho et al. (2011), somente quando os alunos veem significado
em que se estuda € que ele consegue produzir e compreender o saber. Portanto, € preciso tornar
o conhecimento um instrumento que facilite a leitura do mundo mais adequada e critica
(CHASSOT, 2003).

Em relagdo a dificuldade da carga horaria insuficiente de Quimica no Ensino Médio, e
o volume grande de contetido, 75% afirmaram conseguir trabalhar com essa tematica durante o
ano letivo, porém ndo conseguindo trabalhar todo o conteido ou na maioria das vezes
trabalhando de maneira superficial. Podemos verificar tal apontamento em algumas falas dos
investigados: Para P3 “a dificuldade de entendimento por parte dos estudantes ¢ a carga horaria
insuficiente”.

No relato do participante P4:

“Nem sempre consigo dar terminalidade porque o numero de aulas ndo contribui com
a quantidade de contetidos que temos que ministrar em cada ano do Ensino Médio” e
ainda na fala de P6, “devido a falta de tempo, nao conseguindo suprir as dificuldades
dos alunos”. (QUESTIONARIO DIAGNOSTICO, 2020)

Para o professor P5, “[...] o conteudo do 1° Ano ¢ bem extenso e para garantir que os
alunos tenham um nivel de aprendizado satisfatorio ndo € possivel trabalhar todo o contetido
programatico”. Para P3 “[...] pois sdo muitos conteudos do 1° ano e os alunos sdo imaturos nao
tendo muito compromisso com os estudos”.

Percebemos que a maioria dos docentes afirmam que a carga horaria da disciplina ¢
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insuficiente em relagdo a quantidade de contetidos que devem ser trabalhados durante o ano
letivo, confirmando a necessidade de mais tempo para ensinar o aluno e este para aprender. A
qualidade da educacdo pode ser afetada pela auséncia de uma boa infraestrutura, nimeros de
alunos por turma, nimero de horas/aulas (SATYRO; SOARES, 2007).

Corroborando, Silva et al. (2014), afirma que o acumulo de classificagdes quanto a
composi¢do dos grupos inorganicos, faz com que as defini¢des se confundam e causem
distor¢des no aprendizado, tornando o topico das fungdes inorganicas um problema, exigindo
maior tempo para trabalhar tais conceitos com alunos de modo que haja compreensdo e
significado.

Ainda apontam que diante dessa dificuldade de carga horaria insuficiente, hd& momentos
que trabalham esses conceitos de forma superficial. P2 descreve que consegue “[...] trabalhar
no maximo até bases, a depender do desenvolvimento e da turma, até sais” ¢ P3 “mas muito
superficial por nao da tempo que ¢ quase o fim do ano letivo™.

Neste sentido, de acordo com Cardoso e Colinvaux (2000), a forma como os conteudos
sao trabalhados influencia diretamente no desinteresse do aluno, pois a quantidade excessiva
de contetidos, muitas vezes abstratos, ou ministrados de maneira superficial e confusa, colabora
para que o estudo de Quimica seja desmotivado.

Todavia, ndo podemos deixar de destacar que além das problematicas referenciadas
anteriormente, vinte e cinco por cento (25%) dos professores pesquisados, uma quantidade
consideravel, ndo conseguem trabalhar esse contetido durante o ano letivo, levando uma grande
parcela de alunos a defasagem de aprendizagem desses conceitos. E necesséario que os alunos
participem ativamente da constru¢do dos conceitos, buscando solugdes, comprando e
analisando dados, desenvolvendo seu raciocinio e estruturando seu proprio conhecimento
(CARVALHO, 2018).

E muito importante rever o planejar dos professores diante dos objetivos que se almeja
alcancar em relacdo aos conceitos de Quimica e o processo de aprendizagem dos alunos. De
acordo com Junior et al. (2020), € preciso repensar o papel do professor para que sejam
desenvolvidas estratégias que mudem a visdo simplista nas escolas tornando-as mais eficazes e

uteis para os alunos.

4.3.1 Tecnologias digitais e uso docente

Os impactos provocados pela rapida evolucdo tecnoldgica, vem-se estabelecendo e

inserindo formas de ensino, com apoio de diferentes recursos que favorecem a utilizagao da
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multimidia no processo de ensino e aprendizagem, com base nas tecnologias. De acordo com
Castells (2006), o processo de transformagdo ¢ multidimensional, associado as emergéncias de
um novo paradigma tecnologico, baseado nas tecnologias de comunicagdo e informagao.

As Tecnologias Digitais (TD) fazem parte desse contexto e estd longe de serem meros
suportes mediaticos. Segundo Mendes (2008), as Tecnologias da Informagao e Comunicagio
(TICs) sdo conjuntos de recursos tecnologicos que integrados entre si, podem proporcionar
comunicac¢do no ensino e ser utilizadas para reunir, distribuir e compartilhar informagdes.

O termo TICs ¢ mais utilizado para fazer referéncias aos dispositivos eletronicos e
tecnologicos, incluindo computadores, internet, smartphones (COSTA et al., 2015). Todavia,
alguns pesquisadores t€ém usado o termo Novas Tecnologias para fazer referéncia as tecnologias
digitais (Kenski, 1998), ou Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo- TDIC
(BARANAUSKAS; VALENTE, 2013).

Nesse trabalho utilizaremos o termo tecnologias digitais para nos referirmos a
computador, tablets, smartpnhones, celulares e qualquer outro dispositivo que permita a
navegacao na internet.

Presentes no cotidiano das pessoas, as tecnologias digitais se tornam cada vez mais
portateis e dinamicas como os computadores, smartphones, internet, softwares, aplicativos,
modificando a comunicagao e trazendo as iniimeras possibilidades de interacdao, quebrando as
barreiras do espago e tempo. Segundo Pérez Gomez (2015), na Sociedade da Informagdo ou do
Conhecimento, vivenciamos um momento em que a atividade principal dos individuos esta
relacionada a informacdo, onde adquirimos, analisamos, recriamos € comunicamos essa
informagao.

De acordo com Kenski (2008), as tecnologias digitais sdo oportunidades para
impulsionar a educacao segundo as necessidades sociais de cada época. Ainda, de acordo com
Bona, Coelho e Basso (2013), cabe apontar que o compartilhamento possibilitado pelas
tecnologias digitais em rede ¢ um elemento que potencializa a aprendizagem.

O contexto digital que vivemos requer que o professor ndo assuma somente papel de
“transmissor” de informagdes, mas aquele que proporciona provocagdes em uma sociedade que
necessita de sujeitos criticos, competentes, criativos e flexiveis (SCHUARTZ; DE MORAES,
2020)

Ainda nesse sentido, Schuartz e De Moraes (2020) trazem que as tecnologias digitais
sdo artefatos que estimulam a cooperacdo na producdo de conhecimento e podem trazer
contribui¢des para a educacgdo na tentativa de superar os limites entre o fisico e o virtual.

Diante da importancia das tecnologias digitais e o acesso docente, trazemos nos dados
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apresentados na Figura 7, as principais tecnologias digitais que os professores afirmaram ter

acesso.

Figura 7 - Tecnologias digitais de maior acesso dos docentes.
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Todos os entrevistados t€ém acesso as tecnologias digitais e possuem equipamentos como
computadores  (100%), smartphones (92%) aproximadamente, Datashow (92%)
aproximadamente, e tablets (17%) aproximadamente. Entre os entrevistados 25% possuem
acesso aos jogos virtuais, € 75% a videos. Conforme Silva (2015), o trabalho com as midias
esta se constituindo um diferencial para os estabelecimentos de ensino, uma vez que os recursos
da informatica vém a potencializar os ambientes de aprendizagem, em uma continua interagao
entre o aluno e o objeto de estudo.

Entre as tecnologias digitais que os pesquisados t€ém mais acesso estd o smartphone.
Segundo os dados obtidos, dos 12 professores pesquisados, 11 professores, ou seja, noventa e
dois por cento (92%) aproximadamente, possuem aparelhos smartphones, e aproximadamente
84% destes, possuem o sistema operacional Android, evidenciando a realidade nacional vista
em 2014 onde havia uma densidade de 1,3 linhas de celulares por habitantes (COUTINHO,
2014).

Segundo Carvalho (2015), os dispositivos moveis (principalmente smartphones e
tablets), sdo insepardveis para nossa sobrevivéncia e estdo sempre a mao para utilizar em
qualquer “hora e lugar”, podendo propiciar a aprendizagem movel. Diante dessa realidade,
explica-se a acessibilidade docente dessa tecnologia (smartphones), facilitando talvez o contato

com recursos didaticos que esse equipamento tem a ser explorado e ser usados durante as aulas
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e contribuir no processo de ensino de Quimica, principalmente nesse tempo de pandemia onde
a tecnologia se tornou uma das formas de dar sequéncia ao processo de ensino.

Além disso, os dispositivos méveis e seus aplicativos, estdo nas maos dos alunos,
portanto deve-se analisar formas de sua utilizagdo de modo que possam contribuir de maneira
significativa para o ensino dessa Ciéncia (OLIVEIRA et al., 2016).

Diante da realidade em que os smartphones fazem parte das tecnologias digitais
acessiveis aos professores pesquisados, aproximadamente 70% destes afirmam utilizar o
smartphone como recurso pedagdgico em sala e aproximadamente 30% afirmam nao utilizar.
Nisto, cabe aos professores analisar as maneiras para se explorar essa ferramenta para o
processo de ensino.

A utilizagdo das tecnologias digitais (smartphones) no ensino pode propiciar
protagonismo e maior participacdo dos alunos no processo de constru¢do do conhecimento.
Silva (2015) afirma que havera interacao dos alunos, pois terdo a familiaridade com os recursos
propulsores de conhecimento.

Nesse sentido, as tecnologias digitais facilitam a mudanca e a recombinagdo de contetido
e com os smartphones pode acontecer a reproducdo de uma infinidade de contetidos
informativos e formativos, onde podem ser manipulados instantaneamente e de maneira
automatica (ROJO, 2013).

Os professores que afirmaram utilizar o smartphone em sala de aula, apontaram
algumas finalidades pedagdgicas que realizam com o auxilio dessa ferramenta digital. Podemos

verificar tais informagdes nos dados apresentados na Figura 8.

Figura 8 - Praticas com o uso do Smartphone
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Verificamos varias finalidades pedagogicas das quais o smartphone esta sendo utilizado
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em sala de aula pelos professores pesquisados. Finalidades como enviar e-mails, pesquisa,
aplicativos, jogos, envio de materiais extras aos alunos, videos, entre outros.

Podemos observar que algumas finalidades pedagogicas foram citadas por varios
professores, como a pesquisa, jogos, aplicativos e envio de materiais extras aos alunos,
mostrando que tais finalidades s3o realizadas com mais frequéncia por eles. As outras
finalidades como enviar e-mails, videos, gravacdo, atividades, simulagdo, foram menos
apontadas, indicando que sao realizadas com menos frequéncia, porém nao deixam de ser
realizadas.

Um apontamento interessante feito pelos investigados e que merece destaque € quando
falam que utilizam do smartphone para facilitar o aprendizado, confirmando a afirmativa de
Leite (2015), que diz que o professor ao usar as tecnologias digitais com os alunos pode ensinar
a analisar, comparar, avaliar, comunicar e informar, ou seja, ocorrer a passagem da informacéo
para o conhecimento.

Podemos verificar que em muitos momentos 0 smartphone passa a ser um recurso
relevante para a pratica docente e que como citado por alguns pode contribuir no processo de
ensino, por meio de muitos recursos disponibilizados para este.

Verificamos que hé a utilizacao de jogos e de aplicativos pelos professores entrevistados,
mostrando a importancia desses recursos € a abertura destes para a utilizagdo das tecnologias
digitais no ensino de Quimica. Segundo Kenski (2004), a utilizagdo das novas tecnologias
condiciona a reorganizag¢do dos curriculos, dos modos de gestao e das metodologias usadas na
pratica educacional.

Os aplicativos de jogos foi uma das tecnologias digitais citadas pelos docentes,
mostrando que ¢ uma ferramenta relevante e que pode ser usada nas aulas de Quimica.
Percebemos ainda que os aplicativos de jogos enquanto ferramenta metodoldgica para o ensino
de fungdes inorganicas, precisa ser mais explorada, conhecida e analisada, pois verificamos
diante da porcentagem de professores que sua usabilidade ainda ¢ pequena diante de outras

tecnologias digitais citadas por eles.

4.3.2 Aplicativos de Jogos

A tecnologia digital nao pode ser tratada como apenas mais um recurso para contribuir
na melhoria do ensino e aprendizagem, mas vista como um poderoso instrumento para o ensino,
motivando os estudantes, contribuindo na indu¢do, proporcionando grandes experiéncias e

estimulando para que os alunos tenham participacao mais ativa (BRAGA, 2001).
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Segundo Aratjo (2012), as tecnologias digitais viabilizam operacionalmente o ensino,
oferecendo caminhos para a promog¢do da aprendizagem, potencializando dessa maneira a
formacao do ser humano.

A inser¢ao da utilizagao de jogos digitais no ambiente escolar, expande o conhecimento
com recursos tecnolégicos e permite uma formagdo global. De acordo com Moita (2007), os
jogos constituem-se de espagos de rede de colaboragao e troca de inovagdes sendo uma interface
educacional para as interagdes que desenham a flexibilizagdo da aprendizagem.

O uso dos jogos para a aprendizagem, propicia maiores demandas cognitivas,
participagdo e profundidade, contribuindo ainda para ganhos de algumas formas de inteligéncia
(JOHNSON, 2005). Ainda nesse sentindo, segundo Santos (2016), as realizagdes de aulas mais
dinamicas e motivadoras podem corroborar para a redug¢ao da auséncia de envolvimento dos
alunos.

Diante da relevancia dos jogos digitais como recurso disponivel para a melhoria no
processo de ensino e aprendizagem, temos que aproximadamente 34% dos professores
pesquisados possuem jogos instalados e entre estes alguns sdo de categoria educacional e cerca
de 66% ndo possui jogos em seu smartphone. A quantidade de professores que ndo possuem
jogos instalados € bastante consideravel, levando a um questionamento de que como poderdao
trabalhar com jogos voltados para a aprendizagem, se ndo os possuem?

Em relagdo aos jogos baixados pelos professores temos jogos do tipo Roleta quimica,
jogos de quimica ambiental, tabela periddica, elementos quimicos, moléculas, jogos de
conhecimentos gerais, logica e jogos de nomenclatura de acidos e bases.

Verificando a quantidade de professores que possuem jogos digitais educacionais em
seus smartphones, percebemos o interesse € a abertura deles para novas metodologias
permeadas pelas tecnologias digitais.

Dos aplicativos de jogos citados pelos professores, encontramos alguns que trazem
conceitos considerados abstratos e complexos como tabela periddica, moléculas, elementos
quimicos e nomenclatura de 4cidos e bases, indicando que ha aplicativos de jogos voltados para
o ensino de Quimica. Atualmente, h4 varias propostas didaticas para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem da Quimica e tem-se usado diferentes métodos e metodologias para
facilitar esse processo (NUNES et al., 2019).

Verifica-se a necessidade da criagao de recursos digitais para que os professores tenham
mais opgdes metodologicas para o ensino de conteudos considerados complexos como as
funcdes inorganicas e que uma futura utilizagdo possa contribuir para o processo de

aprendizagem, facilitando e propiciando um ensino mais atraente € motivador. O avango das
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tecnologias digitais tem gerado mudangas na agdo docente, deixando claro a necessidade da
renovagao dessas praticas e modelos pedagégicos (LEITE, 2015).

Trazendo colaboragdes, Fialho e Matos (2010), afirmam que as simulagdes de
fenomenos da realidade com a tecnologia, permite ao aluno uma visao da realidade de seus
trabalhos, propiciando uma grande eficiéncia no aprendizado, ja que o aluno aprende melhor
estabelecendo relagdes entre o que se quer aprender e a realidade.

Entre os aplicativos de jogos baixados pelos professores, temos um de nomenclatura de
acidos e bases, mostrando a importancia desse contetdo e elencando novamente a dificuldade
para ensinar seus conceitos e a necessidade de recursos para facilitar seu ensino. Neste sentindo,
verificamos o interesse dos professores pela busca de aplicativos de jogos que envolvam o
conceito de fungdes inorginicas. A busca dos professores pelas tecnologias ¢ uma maneira de
reinventar e aprimorar a sua pratica pedagogica (VITOR et al., 2020).

Diante dessa realidade, questionamos se eles teriam interesse por um aplicativo de jogo
que trouxesse o conceito de fungdes inorganicas e vimos que aproximadamente 84% gostariam
de jogos nessa tematica e que utilizariam como auxilio nas aulas, confirmando a preocupagao
em relacdo ao ensino e interesse por ferramentas digitais que trabalhem esses conceitos.

Castilho (2014), discute que os educadores precisam estar abertos a novas metodologias
e buscarem a formacao e atualizacdo constantemente diante do processo de ensino. Esses dados
mostram que héd uma abertura para as tecnologias, visto que estas estdo presentes na nossa vida
em todos os aspectos.

Com a disseminacao dos smartphones, escolas, governos e demais institui¢des se voltam
para potencializar essa tecnologia na melhoria do ensino (GRESCZYSCZYN ET AL., 2016).
Ainda, a utilizacdo das tecnologias digitais (aplicativos de jogos) na educagao propicia métodos
mais dindmicos, interativos, despertando nos alunos a busca pela informagao, e este tendo uma
participagdo mais efetiva no processo de ensino e aprendizagem (MACHETI; BELHOT;
SENO, 2010).

Diante de dados apresentados pelos professores, a maioria destes que disseram ter jogos
de Quimica em seus smartphones, afirmaram que ndo e/ou pouco utilizam esses jogos em sala
de aula. Percebemos uma contradicdo em relagdo a abertura dos docentes para utilizacdo de
aplicativos de jogos (baixados em smartphones) em sala de aula, pois a grande maioria tem
jogos instalados no celular, mais nao os utiliza para fins pedagogicos.

Oliveira et al. (2016), discute que os dispositivos moveis e seus aplicativos, estdo
presente na vida dos alunos, portanto deve-se pensar maneiras de utiliza-las para que possam

contribuir de forma significativa no processo de ensino da Quimica.
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O medo pelo novo, deve ser superado, pois diante da realidade atual, o uso dessa
tecnologia em sala serd inevitavel. Os diversos dispositivos digitais, aplicativos de jogos,
recursos da internet, propiciam novas oportunidades aos docentes para ensinar, rompendo
velhos paradigmas, e possibilitando aos alunos condigdes para aprender e um novo modelo de
aprendizagem onde possa ser mais autonomo e ativo (LOCATELLI et al., 2015). As barreiras a
abertura para novos recursos devem ser rompidas a cada dia, e a busca para conhecé-los deve
ser constante, pois o cendrio educacional induz a essa realidade.

As vantagens propiciadas pelos recursos tecnoldgicos digitais para a educagdo sao pelo
potencial que eles tém de colaborar aos professores a mediagdo do conhecimento (AFONSO,
et al., 2011). Ainda, Fialho (2013) afirma que o professor necessita de adaptar a novos
paradigmas e buscar atualizagdo e aprimorar constantemente sua pratica docente.

Todos os docentes participantes acreditam que se eles utilizassem recursos tecnologicos
tornariam as aulas de Quimica mais interessantes. Segundo Mainart ¢ Santos (2017), a
utilizagdo das tecnologias permite a criagdo de ambientes de aprendizagem, onde o aluno pode
pesquisar, criar simulagdes, experimentar, criar solugdes e novas representagoes.

Os docentes precisam buscar ter acesso a esses recursos disponiveis e esses passarem a
fazer parte do cotidiano escolar deles mediando suas praxis. Portanto, os profissionais e a escola
devem se adequar a essa nova realidade (SANTOS et al., 2010).

Diante da visdo dos professores de que a usabilidade das tecnologias digitais como
mediadoras do processo de ensino de Quimica passa a ser mais interessante ¢ que entendemos
que talvez o acesso a aplicativos de jogos voltados para smartphones com a tematica de fungdes
inorganicas, contendo informagdes importantes como a formula dos compostos e suas
principais caracteristicas podera ser relevante como uma proposta para tornar o ensino de
Quimica mais interessante € motivador para o aluno.

Assim, Santos e Schnetzler (2010) afirmam que nas ciéncias da natureza que trabalham
com muitos conteudos abstratos e complexos na visdo macroscopica, podem associar-se as
tecnologias de simulagdo representativa, para contribuir a qualidade de ensino e ainda favorecer
a formagao mais democratica do conhecimento.

Verificamos a importancia que os professores veem na utilizag¢ao das tecnologias digitais
no ensino de Quimica, mas em alguns momentos percebemos as dificuldades quanto ao
conhecimento e manuseio desses recursos digitais. Reses (2010), aponta que as dificuldades
dos professores se iniciam por eles ndo saberem manusear as tecnologias digitais e seus
aplicativos de ensino e parte disso ¢ a auséncia de formacao.

A mudanca nas praticas pedagdgicas € o conhecimento de metodologias diferenciadas
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requer formagdo por parte dos professores no que se refere as tecnologias digitais e o ensino.
Podemos perceber que ha abertura por parte docente em relagdo as tecnologias digitais, mas
muito receio pelas dificuldades apresentadas em relagdo a sua usabilidade. E relevante que os
professores se envolvam no processo de formagdo continuada e busquem realiza-las com
qualidade, pois poderdo encontrar varias repostas relacionadas a muitas situagdes que
acontecem em sala de aula e que influencia diretamente o processo de ensino (VITOR et al.,
2020).

Procuramos saber entre os investigados a necessidade e relevancia de formagdo em
relacdo as tecnologias digitais no ensino de Quimica e estes na sua totalidade afirmaram que
precisam ser formados diante desses recursos. Para a inser¢do de tecnologias como de
smartphones ou até mesmo o computador, associados ao processo de ensino, o professor precisa
ter o conhecimento basico de informatica (GRESCZYSCZYN ET AL., 2016). Logo, esses
precisam de constante formagao.

O acesso facilitado as formagdes devem acontecer por parte dos 6érgaos competentes e
os professores precisam estar abertos e buscar a formagao. Nunes et al. (2014) afirmam que as
instituigdes de ensino Superior e os sistemas de ensino devem ofertar formacdo a esses
profissionais para um trabalho com tecnologias, pois existem normativas que orientam o uso de
recursos, metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores para a educacao.

Os professores precisam quebrar as barreiras e abrir-se para serem formados. A
concepg¢do do professor em relagdo as tecnologias digitais devem superar os obstaculos diante
da incerteza do novo, inseguranga que possam impedir o processo de ensino dos alunos (ALVES
FILHO; SCHUHMACHER, 2017).

Analisando todas as discussoes trazidas pelos investigados, podemos perceber que as
tecnologias digitais sdo recursos que podem contribuir para um ensino mais dindmico e fazer
com que as aulas de Quimica se tornem mais atraentes.

Recursos como os aplicativos de jogos podem ser interessantes para serem aplicados
nas aulas, visto que diante do acesso as tecnologias digitais pelos professores, a maioria tem
smartphones e estes contém aplicativos de jogos que envolvem conceitos quimicos e entre eles,
funcdes inorganicas.

Desse modo, percebemos a importancia do conteido de fungdes inorganicas na visao
dos professores sendo base conceitual para outros conteidos da Quimica e consideradas como
fundamentais para o conhecimento do aluno.

Dessa forma, questionamos os professores sobre quais as principais substincias

inorganicas (entre os acidos, bases e sais) sao consideradas de elevada importancia e por isso,
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deveriam ser ensinadas e conhecidas pelos alunos, e em caso de um aplicativo de jogo que
trabalhe os conceitos de func¢des inorganicas, quais deveriam conter.

Em relagdo aos acidos as substancias mais destacadas sdo o acido cloridrico, acido
sulftrico, acido carbonico, acido nitrico ¢ o acido fosforico. Ja as bases, os professores
destacaram o hidréxido de magnésio, calcio, aluminio, sddio € 0 amodnio. Para os sais, o cloreto
de sddio, nitrato de sodio, sulfato de calcio, carbonato de calcio e bicarbonato de sodio.

Ainda em relacdo aos conceitos de funcgdes inorganicas, os professores apontaram, as
principais caracteristicas que um aplicativo de jogo deveria conter ao abordar essa tematica. As
principais caracteristicas quimicas que uma substancia precisa apresentar ¢ a massa molar, risco
quimico, férmula, nomenclatura e sua aplicabilidade.

Percebemos a importancia de se conhecer as substancias, sua formula, estrutura quimica
e sua aplicabilidade. O entrevistado P2 descreve a importancia de “abordar a aplicabilidade
dessas substancias no dia a dia, mostrando a importancia de trabalhar a Quimica de forma
contextualizada ligada a realidade do aluno”. Diante disso, esta ciéncia nos permite que
compreendamos o mundo que nos envolve e sua complexidade (GRECA; SANTOS, 2005)

Evangelista (2007) traz contribui¢des afirmando que um dos principais objetivos da
Quimica ¢ fazer com que os alunos reconhecam o seu valor na busca do conhecimento e da
realidade e a utilize em seu cotidiano.

Os itens apontados demonstram a preocupagado dos participantes da pesquisa em ensinar
a complexidade desses conceitos e necessidade de ter um recurso tecnologico que trabalha essa
tematica com intuito de facilitar esse ensino. O ensinar ¢ muito mais do que promover a
acumulagdo de conhecimentos, € criar maneiras ¢ condi¢des de auxiliar os alunos a se
colocarem diante da realidade para pensé-la e nela atuar (DE LIMA; BARBOSA, 2015).

Portanto, na realidade em que vivemos nao podemos desvincular a Quimica dos recursos
tecnolodgicos, pois estes podem ser um novo caminho para se chegar a aprendizagem e usada

para facilitar a busca da aprendizagem significativa (SANTOS et al., 2005).

4.4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Diante dos dados analisados verificamos que a maioria dos professores participantes da
pesquisa sdo licenciados em Quimica, com pos-graduacdo e/ou mestrado, mostrando a
importancia da formacdo e qualificacdio docente em relacdo ao processo de ensino e
aprendizagem.

Vimos também que a grande parte dos professores sdo efetivos na rede estadual de
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ensino, contribuindo para a ndo rotatividade de professores, permitindo a interacdo, o
envolvimento e conhecimento da realidade escolar onde estdo inseridos.

Em relagdo aos conteudos de Quimica que eles consideram complexos para ensinar,
destaca-se o balanceamento das reagdes por oxirreducdo, nomenclatura dos compostos
inorganicos e Constante de Avogadro. Consideram contetidos abstratos e de dificil
entendimento, pois muitos desses precisam usar a matematica para sua compreensao,
dificultando mais ainda o ensino por parte docente, que muitas vezes nao tem a facilidade de
trabalhar com conceitos matematicos.

Quando especificado o conteudo de fungdes inorganicas, os professores destacaram ser
conceitos de muita relevancia para o entendimento do aluno. Todavia, diante da realidade de
ensinar essa tematica, eles destacaram algumas dificuldades como a complexidade dos
conceitos e sua descontextualizagdo, ser um conteudo extenso, a quantidade de aula de quimica
ser insuficiente, ndo dando tempo para trabalhar e /ou trabalhar de maneira superficial. Contudo,
75% dos professores afirmaram que mesmo diante dos empecilhos, conseguem trabalhar esse
contetdo durante o ano letivo e 25% afirmaram nao trabalhar esse conteudo proporcionando
defasagem conceitual.

Ainda diante do ensino de fungdes inorganicas, ressaltaram que trabalhar com as
formulas dos compostos, sua nomenclatura e as regras de cada grupo funcional sdo muito
complicadas para o professor, pois afirmaram ser conceitos complexos e de dificil entendimento
por parte dos alunos.

Em relagdo as tecnologias, percebemos que a maioria deles tem acesso a algum recurso
e em alguns momentos os utiliza em sala de aula, como computadores, smartphones, tablets,
datashow. Enfatiza-se que 92% dos investigados possuem aparelhos smartphones, sendo a
maioria de sistema operacional Android, podendo dessa maneira ser utilizado como um recurso
relevante em sala de aula.

Em relacdo a utilizacdo do smartphone como recurso pedagdgico, destacam que o
utilizam para pesquisa, enviar e-mails, atividades, aplicativos de jogos entre outros. Nisto
podemos verificar a abertura para a insercdo desses recursos em sala de aula. Entretanto,
notamos uma contradi¢do na fala dos professores quando falaram ter aplicativos de jogos de
quimica instalados em seus smartphones e 41% desses ndo utilizar em sala, demonstrando uma
inseguranga para manusear a ferramenta.

Afirmaram ainda a necessidade de formagdo continuada que envolva a temaética
tecnologias e o ensino de Quimica, confirmando a hipdtese da inseguranga e dificuldades

quanto ao acesso € manuseio as novas tecnologias
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Todos os participantes da pesquisa afirmaram ser de suma importancia a utilizagao das
tecnologias digitais em sala de aula e para o ensino de Quimica, tornando a aula mais atrativa.

Diante da dificuldade com o ensino de fungdes inorganicas e necessidade de ter recursos
diferenciados para essa tematica, eles afirmaram ser necessarios recursos digitais que
trabalhassem com os principais acidos como o acido cloridrico, o sulfurico, carbonico, o nitrico
e o fosforico; as bases o hidréxido de magnésio, calcio, aluminio, sédio e 0 amonio e os sais, 0
cloreto de sodio, nitrato de sodio, sulfato de calcio, carbonato de célcio e bicarbonato de sodio.
Destacaram que além de trabalhar com a férmula e nomenclatura desses, o recurso poderia
conter informag¢des como massa molecular e a aplicabilidade dessas substancias para mostrar

aos alunos a contextualizagdo e importancia desse contetido no cotidiano deles.
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5. DESENVOLVIMENTO E AVAJJAC_;AO DO APLICATIVO QUIMICA CRUSH NO
ENSINO DE FUNCOES INORGANICAS PARA ALUNOS DO PRIMEIRO ANO DO
ENSINO MEDIO

Resumo: A Quimica como parte integrante da area das Ciéncias da Natureza se enquadra como
uma ciéncia de conteidos complexos e abstratos, o que dificulta a compreensdo de seus
conceitos por partes dos alunos. Diante desse contexto, o uso de dispositivos moveis com
aplicativos educacionais, sugere dinamicidade as aulas, possibilitando uma conex&o entre
alunos, a tecnologia e o professor. Constitui-se como objetivo desse trabalho desenvolver e
avaliar um aplicativo mdvel como instrumento didatico tecnoldgico para o ensino de quimica
(funcBes inorganicas) junto aos professores desta disciplina. O uso de aplicativos mdveis pode
ser um aliado do professor no Ensino de Quimica, pois a utilizacdo de smartphones esta cada
vez mais presente na vida dos alunos. Para esse trabalho foi utilizada a metodologia participante
com abordagem quali-quantitativa. Foi elaborado um questionario avaliativo via Google
formulario e uma formacéo online sincrona pelo Google Meet para a avaliacdo do aplicativo.
Para andlise e interpretacdo dos dados foi realizada a triangulacdo de dados obtidos pelas
diversas fontes, como o questionario avaliativo, a entrevista coletiva e a formagao sincrona.
Diante do exposto foi criado um aplicativo (Quimica Crush) para smartphones com sistema
operacional Android com o contetido de fun¢des inorganicas do tipo combinacdo de cores.
Todos os professores gostaram do design, das telas, organizacao e funcionalidades do aplicativo
Quimica Crush, entretanto, realizaram alguns apontamentos e sugestes de melhoria como por
exemplo, a tela de feedback. Por fim os professores avaliaram a parte pedagdgica do aplicativo
e o consideram como um recurso didatico facilitador do processo de ensino e aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo mdvel, fungbes inorgénicas, combinacao de cores.

5.1 INTRODUCAO

A tecnologia esta presente na vida das pessoas e tem promovido mudancgas em muitas
areas, inclusive na educacdo. Segundo Leite (2019) sdo muitos recursos e estratégias que usam
as tecnologias como suporte para a construcdo do conhecimento.

Em se tratando do ambiente escolar, a utilizacdo das tecnologias digitais ja é uma
realidade devido ao momento atual de Pandemia que vivenciamos, sendo alguns recursos
tecnoldgicos como os smartphones essenciais para a comunicacao e ligacdo entre os alunos e a
escola. As mudancas improvidas neste periodo de pandemia, deixara marcas definitivas para o
modelo educacional que certamente passara por alteracbes (FIORI; GOI, 2020).

Neste sentido, a expansédo de préaticas pedagdgicas aliadas ao uso dos recursos digitais
torna-se um desafio para a escola, pois a evolucdo da ciéncia e da tecnologia, vem exigindo néo
apenas novos espacos de conhecimentos, mas novas metodologias e praticas baseadas em
novos paradigmas da ciéncia (MORAES, 2002).

Os aplicativos mdveis, que sdo programas desenvolvidos para o sistema operacional
usado por um dispositivo mével como tablets e smartphones, podem ser grandes aliados em

sala de aula como um recurso para aprendizagem, pois permitem a interacdo e navegacgédo. Os
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aplicativos abrangem diversas classes e programas e “podem ser jogos, organizadores pessoais,
editores de textos, leitores de e-books, bate papos, etc.” (AMORIN; BIANCO, 2011, p. 66). Os
aplicativos (apps) podem ser instalados nos dispositivos, nos quais o proprio usuario pode baixar
por meio de lojas online, ou ja virem instalados nos dispositivos direto da fabrica, podendo
ainda ser gratuitos ou pagos.

Ainda em se tratando da definicdo de aplicativos, Lucca (2013), os define como sendo:

[...] softwares que tém por objetivo auxiliar o usuério a fazer determinadas tarefas,
fungdes ou simplesmente passar o tempo lendo noticias ou jogando. Os aplicativos ja
existem ha muito tempo, mas somente com a popularizacdo dos smartphones e mais
tarde dos tablets é que o termo tornou-se conhecido. (LUCCA, 2013, p. 5).

Diariamente surgem apps com diversas possibilidades, e uma delas, a de ensinar um
conteddo escolar. A grande quantidade de aplicativos mdveis educacionais encontrados
atualmente é devido o desenvolvimento da m-learning, aprendizagem moével que é
caracterizada pelo uso das tecnologias dos novos recursos dos smartphones e das redes wi-fi e
4G. De acordo com Silva et al. (2013), esses recursos propiciam portabilidade, interagéo,
sensibilidade ao contexto, conexdo e individualidade, sinalizando condi¢des favoraveis para
que os professores pesquisem e devolvam abordagens de ensino que possam fazer a inclusédo
de tais dispositivos na sala de aula.

Para que haja aprendizagem com a tecnologia mdvel, serd preciso mudancas no
aprendiz por meio das interacdes. Guedes (2004) assegura que ha conhecimento acessivel para
o0 aluno a qualquer momento, todavia uma atitude passiva, sem vontade, tem que dar lugar a
uma aprendizagem autdbnoma para que, dessa maneira, possa haver apreensao de conhecimento
com as tecnologias moveis.

Caracterizado como tecnologia mével, o smartphone é um equipamento presente na
vida das pessoas, seja nas relagdes, em casa, no trabalho ou nos estudos e pode ser utilizado em
sala de aula como um aliado para facilitar os processos de ensino e de aprendizagem. Machado
(2010), afirma que esses dispositivos podem ser incluidos em projetos e propostas
educacionais.

E relevante pensar na ideia de incorporar as tecnologias digitais, especificamente as
moveis, para que estas possam promover a mobilidade na educacao, com aplicativos e recursos
disponiveis. Bento e Cavalcanti (2013) defendem que os smartphones vém sendo pouco usados
nas escolas diante da gama de possibilidades que oferecem. Sendo assim, é preciso aproveitar
0 acesso dos alunos aos smartphones, e inseri-los no plano de aula, nas metodologias, para que
possam compartilhar experiéncias, valorizar e estimular o interesse no conteudo que sera

trabalhado e fazendo que o processo de aprendizagem seja mais calmo, agradavel para os
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alunos.

A mobilidade e a interacdo propiciadas com a insercdo de dispositivos mdveis na
escola, podem fazer com que o aluno compreenda que o celular ndo é sé para fazer ligacdes,
ou ser usado somente para acessar as redes sociais. O uso de aplicativos especificos enriquecera
os aparelhos celulares e o aperfeicoara para que haja a distribuicdo e troca de conhecimento e
0 uso das tecnologias pode além de redefinir as competéncias a sua atuagdo, contribuir no
processo de construcio do conhecimento dos alunos (GRANE; WILLEM, 2009; LEAO, 2011;
LEITE, 2015).

Portanto, este trabalho teve como objetivos desenvolver e avaliar um aplicativo movel
como instrumento didatico tecnolégico para o ensino de quimica (fungdes inorganicas) junto

aos professores de Quimica.

5.2 ASPECTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

Um meétodo cientifico pode ser definido como uma série de regras para a execucao da
pesquisa e comprovacdo de um determinado assunto o qual se quer investigar (ALMEIDA,
2017). A escolha pelo método que permeard os estudos € bastante minuciosa, pois este
contribuird na busca de respostas das situacGes estudadas e orientara toda a investigacdo
realizada.

Segundo Cervo e Bervian (2002), a ciéncia € uma maneira de entender e analisar o
mundo empirico, com conjunto de procedimentos e a busca pelo conhecimento cientifico por
meio da utilizacdo da consciéncia critica que levara o pesquisador a diferenciar o essencial do
desnecessario.

A metodologia cientifica tem a capacidade de promover uma compreensdo e analise do
mundo com a constru¢do do conhecimento.

Dessa maneira, 0 presente capitulo apresenta e justifica a escolha metodoldgica
empregada nesta investigacdo de modo a responder o problema da pesquisa: a utilizacdo de um
aplicativo (Quimica Crush) para dispositivos moveis, pode contribuir na visdo dos professores,
com a abordagem e/ou para o ensino dos alunos do 1° e 2° anos do ensino médio em relagcdo ao
conteudo de fungdes inorganicas (&cidos, bases e sais)?

Os oOxidos ndo serdo contemplados no aplicativo, pois € um grupo das fungdes
inorgénicas que contém muitas regras de classificacdo, definigdes e nomenclatura, os quais
requeria uma atencdo especial para tratar de todo 0s conceitos, com isso optamos por trabalhar

somente com o0s sais, acidos e bases. Dessa forma, discorre-se primeiramente sobre o
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delineamento da pesquisa, posteriormente os procedimentos usados na producdo e analise de
dados e a metodologia que caracteriza o desenvolvimento do aplicativo Quimica Crush.

5.2.1 Delineamento da pesquisa

A questdo a ser investigada nessa pesquisa e sua aplicacéo na realidade escolar mostram
caracteristicas que permitem o desenvolvimento de uma pesquisa participante e abordagem
quali-quantitativa.

Na pesquisa cientifica, os tratamentos quantitativos e qualitativos dos resultados podem
ser complementares, dando maior qualidade a anélise e as discussdes finais (MINAYO, 1997).
A pesquisa de abordagem quali-quantitativa enriqueceu a analise dos dados e contribuiu para o
fechamento das discussoes.

Segundo Bryman (1992), a combinacédo entre os diversos métodos quali-quantitativos,
pode fornecer uma visdo mais ampliada da questdo em estudo. Nisto, 0os dois métodos se
complementam, possibilitando uma anélise estrutural do fendmeno com métodos quantitativos
e uma analise processual mediante métodos qualitativos.

Segundo Creswell (2010), a utilizacdo da pesquisa quali-quantitativa proporciona maior
compreensdo dos problemas estudados. Nesse sentido, de acordo com Neves (1996), o
pesquisador pode valer-se da possibilidade de explicitar todos 0s passos da pesquisa e prevenir
a interferéncia de subjetividade nas conclusdes obtidas.

Segundo Faermam (2014), a utilizacdo da pesquisa participante como estratégia,
permite que a producdo de conhecimentos ndo seja feita de modo isolado do sujeito, mas em
presenca, e implica em um compromisso efetivo com suas vivéncias e necessidades sociais
cotidianas. Diante disso, nossa escolha pela pesquisa participante é essencial, permitindo o
envolvimento dos sujeitos, os professores, apontando as problematicas diante do ensino de
funcBes inorganicas bem como fazendo avaliacdo do aplicativo Quimica Crush, o que
contribuiu para ampliar o entendimento de suas fragilidades e potencialidades.

Um aspecto base da pesquisa de natureza participante refere-se ao fato de possuir um
caréter aplicado, ja que, além de ocorrer in loco, tratando sempre de "situacdes reais" (LE
BOTERF, 1987), necessita o feedback junto aos investigados, na perspectiva de transformacéo
positiva da realidade (THIOLLENT, 1997). A pesquisa participante contribuiu para 0 nosso
estudo, pois, com ela conseguimos analisar e conhecer situacdes reais do ambiente escolar e,
além disso, permitiu a devolutiva dos resultados para os participantes, contribuindo para as

praticas educacionais e para a visdo diferente sobre o uso de novas metodologias em sala de
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aula.

Diante dos aspectos apresentados, acredita-se que a pesquisa participante € uma
metodologia apropriada para ser usada pois ndo se limita apenas a entender a realidade onde se
passa a pesquisa. A participacdo dos investigados, seus apontamentos e contribuicdes no que
se refere ao contato e exploracdo do aplicativo auxiliara na verificacdo de possiveis
aplicabilidades para as praticas pedagogicas utilizando o aplicativo desenvolvido.

Portanto, a aplicacdo da pesquisa participante no campo educacional contribuiu para
melhor lidar com as incognitas do estudo e as analises dos dados da realidade apesentada pelos
professores em relacdo ao ensino de quimica. A abordagem quali-quantitativa justifica-se, pois
permite compreender melhor o processo de avaliacdo e a percepcéo dos envolvidos na pesquisa
em relacdo ao aplicativo, pois as contribuicdes dos professores sdo enriquecedoras e cheias de

significados que precisam ser analisados e discutidos.

5.2.2 Instrumentos de producéo e metodologia de anélise dos dados

Para o desenvolvimento dessa investigacdo foram utilizados diferentes instrumentos,
entre eles, questionarios: diagnostico (Apéndice 1) e avaliativo (Apéndice I1), registros de audio,
audiovisual e entrevista (via Google Meet). Os relatos e diadlogos dos professores participantes
da pesquisa foram registrados e gravados pelo Google Meet e posteriormente transcritos para a
facilitacdo de selecdo e anélise dos dados.

A entrevista pode ser definida como “uma conversa entre duas ou mais pessoas com um
proposito especifico em mente” (MOREIRA, 2002, p.54). A entrevista qualitativa ¢ mais
intima, flexivel e aberta (KING; HORROGCKS, 1999). Podemos afirmar, entdo, que é uma
técnica capaz de prover informacgbes pertinentes para analises e discussdes das questdes em
estudo. Logo, podemos utiliza-la para estudos no ambiente escolar, devido a essa flexibilidade
e liberdade que a caracteriza.

A entrevista de formacdo e avaliacdo do aplicativo ocorreu de forma coletiva sendo
realizada utilizando a plataforma do Google Meet, um servi¢o de comunicacao online e sincrona
por video desenvolvido pelo Google. Os encontros aconteceriam, de modo presencial, porém
com a pandemia do Covid-19 e a necessidade de isolamento social as trocas de experiéncias
foram realizadas totalmente online.

Foram necessarios quatro encontros para a realizacdo da nossa formagdo, onde
apresentamos as principais caracteristicas que deram origem a nossa proposta, a visao de alguns

autores sobre o ensino de Quimica e a utilizacdo das tecnologias digitais, a construcéo, a
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instalacdo, manuseio e avaliacdo do aplicativo.

A utilizagdo do Google Meet nos permitiu gravar em tempo real os dialogos, as acoes,
movimentos e contribuicdes realizadas pelos professores ao longo das formacgdes. Mesmo
diante de algumas dificuldades de estarmos reunidos de maneira sincrona online, como
problemas com a conexdo da internet, durante a apresentacdo, exploracdo e/ou avaliagdo do
aplicativo, visamos verificar os apontamentos feitos pelos professores durante a interacdo com
este.

Do mesmo modo o questionario avaliativo permitiu que os professores fizessem
apontamentos gerais sobre o aplicativo enquanto suas caracteristicas técnicas (avaliar as telas,
design, nome do aplicativo) pedagogicas (avaliar o aplicativo como sendo um objeto digital de
aprendizagem avaliando condi¢cBes como objetivo pedagdgico do jogo, sua gratuidade,
instrucdes de facil acessibilidade, permitir interacdo, oferecer feedback e ser autocontido) e
conceitual ( avaliar os conceitos quimicos trazidos no aplicativo) em relacdo a funcGes
inorganicas.

Todos os instrumentos usados foram importantes e permitiram a producédo de dados, 0s
quais mostraram indicativos da questdo investigada. No entanto, analisar e extrair 0s
significados e sentidos que estdo nas falas dos investigados exige um esforgo tedrico do
pesquisador, pois de acordo com Judith (2010), na interpretacdo e apresentacdo de dados, ha
que se proceder cuidadosamente para ndo ir além daquilo que os resultados permitem; da
mesma forma ha que se ter atencdo para nao generalizar com base em dados insuficientes.

Dessa maneira, os dados obtidos foram transcritos e realizada a leitura minuciosa,
buscando encontrar argumentos, significados, conceitos, que possibilitasse estabelecer relagdes
com o problema e objetivos da pesquisa.

O tratamento e analise dos dados foram feitos com base na inducgdo, e a partir da sua
producdo foi possivel identificar elementos que permitiram alcancar respostas ou objetivos
pretendidos pela pesquisa, tendo em vista os dialogos, interacdes e trocas de experiéncias. Obter
dados que se transformardo em informacdes para que possamos analisa-los e compreendé-los
e, assim, respondermos as indagacdes da pesquisa e gerar conhecimento (COLLADO ET AL.,
2013). O processo de indugéo contribui na medida que propicia ao pesquisador retirar dos dados
produzidos os pontos relevantes nos relatos apresentados pelos pesquisados.

De posse dos dados provenientes dos questionarios, das observacdes e registro das
entrevistas coletivas via Google Meet, iniciou-se uma andlise mais aprofundada, buscando
analisar os apontamentos dos investigados sobre as caracteristicas técnicas, pedagdgicas e

conceituais do aplicativo.
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No segundo momento, analisamos por meio das gravacdes audiovisuais o0s relatos dos
professores, os quais ofereceram uma quantidade significativa de dados acerca da percepcéo
deles em relacdo ao objeto analisado. Por ultimo, fez-se anélise do questionario avaliativo, na
tentativa de verificar os sentidos e significados que mostrassem as potencialidades e limitacdes
do aplicativo em relacdo ao ensino de quimica.

A partir da analise dos dados obtidos foi necessario a organizacao e selecdo das ideias
das diferentes fontes de dados, identificando os pontos em comuns e significativos, momento
este que a literatura denomina de triangulacdo de dados.

A triangulagdo de dados levantadas por meio de diversas fontes (entrevistas,
questionarios, observacdo e registro audiovisual) trazem maior confiabilidade na pesquisa,
como permite a comparacao de pontos semelhantes, ou destacar pontos que ainda ndo haviam
sido evidenciadas.

Segundo Duarte (2009), na triangulacdo ocorre a obtencdo de dados de diversas fontes
e sua andlise, recorrendo a estratégias diferentes que propiciam a melhoria na validade dos
resultados.  Outro entendimento aponta que a utilizacdo de véarios métodos, ou da
triangulacdo, reflete uma tentativa de assegurar uma compreensdo em maior profundidade do
fendmeno em questdo, ou ainda, a triangulacdo ¢ um caminho que remete confiabilidade e
seguranca para a validacdo da pesquisa, como uma alternativa para se empreender varias
praticas metodoldgicas, perspectivas e observadores em uma mesma pesquisa, 0 que garante
rigor, riqueza e complexidade ao trabalho (DENZIN; LINCOLN, 2006).

De acordo com Jensen e Jankowski (1993), a triangulacdo de dados trata de diferentes
dimensdes de tempo, espaco e de nivel analitico a partir dos quais o pesquisador busca
informac0es relevantes para sua pesquisa.

Nessa pesquisa utilizou-se a triangulacao de dados com instrumentos dos quais buscou-
se minimizar os vieses da pesquisa, ndo tendo pretensdo de obtencdo de dados de apenas uma
unica fonte. Dessa forma, as formacdes realizadas via Google Meet, os relatos, as trocas de
experiéncia e 0s questionarios permitem confrontar ao mesmo tempo elementos textuais e
visuais que ampliam o entendimento do objeto de estudo, sem limitar-se somente a uma Unica
fonte de dados.

Compreende-se que parte dos dados obtidos no questiondrio seguem variaveis
matematicas (quantitativo) e outras partes constituem-se em visdes dos sujeitos da pesquisa
(qualitativo) ao apontarem as fragilidades e potencialidades do aplicativo, nas vivéncias deles
em sala de aula. Para Bryman (1992), citado por Flick (2009), a triangulacdo entre os diversos

métodos qualitativos e quantitativos, visa fornecer um quadro mais amplo da questdo em
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estudo.

Para Gatti (2004), ambas abordagens (qualitativa e quantitativa), podem ser
consideradas complementares muito mais que antagbnicas, visto que 0s métodos que se
traduzem por nameros podem ser relevantes no entendimento de diversos problemas
educacionais e ainda sua combinagéo com dados oriundos de metodologias qualitativas, podem
vir a enriquecer a compreenséo de eventos, fatos e processos, requerendo do pesquisador muita
reflexdo para dar sentido aos dados levantados e analisados.

Entretanto, ndo é somente coletar e produzir dados, € necessario fazer uma analise e
interpretacéo destes e verificar o que querem revelar, considerando a visédo de muitos autores

em relacéo ao ensino de Quimica.

5.2.3 ldentificagédo do tipo de jogo a ser desenvolvido

A justificativa para a escolha do tipo de jogo que foi desenvolvido, esta nas informacgoes
dos resultados obtidos a partir da pesquisa realizada nas plataformas Periddicos Capes e Google
Académico, e no Google Play Store mencionadas e descritas no capitulo 03.

Apbs a pesquisa, foi definido pelo desenvolvimento de um jogo que envolveria
combinacéo de cores.

A escolha por um jogo do tipo combinacdo de cores, como Candy Crush, que apresentou
entre 0s jogos mais baixados, 0 maior nimero de downloads (mais de um bilh&o), demonstra a
aceitabilidade e interesse dos usuarios por um tipo de jogo, que possui interacdo, ludicidade,
raciocinio, um design criativo e entre tantas outras caracteristicas que faz desse jogo um seu
sucesso mundial.

Como 0 nosso intuito era proporcionar um jogo que poderia despertar interesse dos
usuarios (alunos e professores), acreditamos que o tipo de jogo que unisse combinacao de cores,
ludicidade e conceitos quimicos poderia ter aceitabilidade para que pudesse ser utilizado como

um recurso didatico para as aulas de quimica.

5.2.4 ldentificacdo dos contetdos de quimica para o jogo

A partir dos resultados obtidos do questionario diagnostico, descritos no capitulo 02,
verificamos que entre os conteudos considerados mais problematicos pelos professores de
Quimica, destacaram o conteudo de funcdes inorganicas.

Na consulta realizada no Google Play Store verificamos que 0s jogos com a tematica

fungbes inorganicas na sua maioria eram de perguntas e respostas, ndo havendo muitas
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categorias de jogos diferenciados que trabalhasse com esses conceitos.

Diante disso, definimos por um jogo que trabalharia o contetido de fungdes inorganicas,
especificadamente os sais, bases e acidos. Dentro do jogo, conteria informacdes conceituais
como defini¢bes de cada grupo inorganico (sal, acido e base), nomenclatura, férmula quimica,
massa molecular e aplicabilidade.

As substancias que estdo presentes no jogo e as principais caracteristicas conceituais

contidas neste, foram pontuadas pelos professores no questionario diagndstico.

5.2.5 Montagem dos sprites e desenvolvimento do game

Para a definicdo da légica e jogabilidade do game, foram realizadas reunibes entre a
equipe responsavel pelo desenvolvimento do aplicativo, e nestas foram apresentadas as
contribuicdes dos professores apontadas no diagndstico, sobre o que achavam importante conter
em um aplicativo voltado para o ensino de fung¢des inorgénicas.

O protétipo do aplicativo foi desenvolvido em parceria com um académico do curso de
Agronomia — UNEMAT, em Nova Mutum — MT. O académico Rafael da Silva Folly teve uma
bolsa de extensdo com interface na pesquisa remunerada pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa
do Estado de Mato Grosso — FAPEMAT. Dessa forma, o desenvolvimento do aplicativo teve a
participacdo direta de alunos da graduacdo como bolsista de extensdo com financiamento
externo.

A montagem dos sprites que compde as telas do game foram esbocadas e desenvolvidas
no Adobe Illustrator CC 2019 em conjunto com o Photoshop CC 2019, estes programas nao
sdo gratuitos. Nos programas em questdo foram utilizados desde a escolha das paletas de cores
como as formas que estruturam a jogabilidade do game, conforme informacgdes contidas na

Figura 9.
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Figura 9 - Telas do desenvolvimento do aplicativo quimica crush. a-adobe illustrator 2020, utilizado para criar os

Sprites do game; b- adobe photoshop cc 2020, utilizado para a montagem dos sprits que comp®&e o game

Fonte: Propria Autoria (2020)

Na programacédo do game foi utilizado o IDE Godot 2.1.6, um programa gratuito, com
a linguagem de programacgdo GdScript. Com ele, foram desenvolvidas a Idgica e as animac6es

do game. Podemos verificar a programacdo da criacdo do cenario do jogo, na Figura 10.
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Figura 10 - Godot Engine V 2.1.6, IDE utilizada para o desenvolvimento do game, tanto a l6gica e as animacoes.
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5.2.6 Avaliacdo do aplicativo

Para a avaliacdo do aplicativo, conforme j& mencionado, ocorreu a entrevista coletiva
pelo Google Meet, agendado previamente com os participantes. Nessa etapa, participaram nove
(09) professores dos doze participantes da etapa diagndstico. Para manter o anonimato, 0s
participantes passam a ser identificados como P1 (1° Participante) a P9 (9° Participante).

Nesse encontro, foi apresentado o aplicativo com as principais caracteristicas,
procedimento para instalacdo no celular e funcionalidade. Apés a instalacdo, os investigados
tiveram treze (13) dias para explorarem o aplicativo.

Nesse periodo, foi encaminhado via e-mail um bloco de notas no Google Formulério
(Apéndice I11) onde foi solicitado aos participantes que durante 0 manuseio do aplicativo, eles
fizessem as anotagOes e contribuigcdes para a melhoria do aplicativo, com intuito de facilitar
esse processo de interacdo com o aplicativo.

Ap0s esse periodo, foi realizada uma nova reunido via Google Meet onde foram
realizados 0s apontamentos negativos, positivos, sugestdes de melhoria e possibilidade de
usabilidade do aplicativo.

Foram realizadas as entrevistas coletivas com o0s professores permeadas pela
pesquisadora, com questdes norteadoras sobre a parte técnica, pedagdgica e conceitual do

aplicativo Quimica Crush.
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A pedido dos participantes, o questionario avaliativo foi encaminhado via e-mail, pois
decidiram por seu preenchimento em casa ap0s nosso encontro via Google Meet. O formulério
foi desenvolvido no Google Formulario.

Os relatos, as visdes e apontamentos dos professores foram devidamente registrados em
audio e audiovisual via Google Meet. No que se refere ao questionario avaliativo, todos 0s
dados foram tabulados e organizados em um Unico arquivo para facilitar o processo de anélise

e discussao dos dados.

5.3 RESULTADOS E DISCUSSOES

As discussOes apresentadas no proximo topico iniciam-se com a descricdo do aplicativo
de suas caracteristicas técnicas e funcionalidades. Em seguida, sdo apresentados os dados do
questionario avaliativo e ap0s o conhecimento desse contexto, a verificacdo da avaliacdo do
aplicativo feita pelos professores pesquisados. Mais adiante, a analise dos dados produzidos
quanto os apontamentos em relagdo as carateristicas técnicas, pedagdgicas e conceituais do

aplicativo.

5.3.1 Aplicativo Quimica Crush

O aplicativo Quimica Crush foi projetado por meio dos resultados obtidos nas pesquisas
descritas no capitulo 02 e 03 e nos apontamentos de um grupo de professores de Quimica da
rede estadual de ensino do Mato Grosso com o intuito de contribuir com o ensino de fungdes
inorganicas e suas representacoes.

O aplicativo foi desenvolvido para o sistema operacional Android e para dispositivos
maoveis como smartphones e tablets. O sistema operacional Android é o sistema mais utilizado
entre os dispositivos moveis (TELECO, 2016).

O aplicativo € composto por um conjunto de telas e sera apresentado (interfaces) com
suas caracteristicas e funcionalidade. Observacdes e aspectos tedricos que fizeram parte da sua
construgcdo com uma abordagem diferenciada que utiliza diferentes linguagens como imagem,
textos, animagdes, som e aspectos ludicos associados.

O jogo desenvolvido é organizado em fases. Pensamos em um jogo de fases, com intuito
de estimular a curiosidades dos alunos a explora-las e para conhecerem as substancias e
verificar o significado delas na realidade deles. Os jogos por apresentarem carateristicas
intrinsecas como competicdo, desafio e interacdo, podem transformar o aprendizado em uma

experiéncia envolvente e divertida (KAFAI, 2001).
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Os aspectos apresentados no app, buscam propiciar a participagéo, reflex&o, interacéo e
discussdo dos participantes da pesquisa, e criar situagdes que contribuam para o entendimento
dos conceitos de funcao inorganica. De acordo com Locatelli (2010), os recursos da internet e
os diferentes dispositivos digitais e os softwares educacionais oferecem novas possibilidades e
oportunidades aos professores, rompendo velhos paradigmas, e aos alunos melhores condicoes
para construir seu conhecimento.

Iniciaremos a apresentacdo das caracteristicas técnicas do aplicativo Quimica Crush.
Mostraremos suas telas, funcionalidade e usabilidade. Na Figura 11 temos a interface da tela de

abertura do aplicativo.

Figura 11 - Interface da tela de abertura do Jogo

Criish

Fonte: Propria Autoria (2021)

A telade abertura (Figura 11), apresenta o logotipo desenvolvido para o aplicativo sendo
exibida quando o aplicativo é aberto. Optamos pelo nome Quimica Crush para o aplicativo,
pois acreditamos que despertaria interesse dos alunos para conhecer qual seria o tipo de jogo.

Ainda, pesquisando as traducdes da palavra Crush, encontramos “combina¢do”, o qual
remete a principal caracteristica do APP, que é a combinagéo de cores e substancias. O jogo
pode oportunizar os alunos a aprender o conteudo de uma forma mais dinamica, interativa,
divertida e prazerosa (CUNHA, 2012).

Apbs alguns segundos da abertura da tela, o usuario é encaminhado automaticamente

para a tela Splash (Figura 12).
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Figura 12 - Interface da tela de Splash
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Fonte: Propria Autoria (2021)

A tela apresentada na Figura 12, tem a fungéo de aparecer automaticamente quando o
usudrio realizar as mudancas de tela durante todo o manuseio do aplicativo. Segundo Felipe
(2017), a tela de Splash é uma tela apresentada ao usuario no primeiro momento de abertura do
aplicativo para apresentar uma marca, ou para realizar algum tipo de processamento que exija
alguns segundos, em nosso caso, para apresentar 0 nome na abertura do aplicativo e aparecer a
cada mudanca de tela.

A tela de Menu Principal do aplicativo estd organizada na forma de navegacdo
horizontal, com dois tdpicos diferentes, no entanto complementares: Comecar - fases dos
acidos, sais e bases; Curiosidades - informacgdes sobre dos &cidos, bases, sais e indicadores
(Figura 13).
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Figura 13 - Menu principal Quimica Crush
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Ao clicar no icone “Comecar”, abrira a tela Principal da organizacao das fases (Sais,
Bases e Acidos).

Ao clicar no icone Curiosidades abrira a tela contendo os botdes Sais, Bases, Acidos e
Indicadores.

O usuério podera optar por verificar as curiosidades referente aos sais, bases, acidos ou
indicadores. N&o é necessario que aluno abra todas as telas, mas o intuito é que o aluno verifique
todas as informacdes conceituais presentes em cada tela.

Temos na Figura 14 a interface da tela que se abrira, quando o usuario clicar no botéo

dos Sais, e verificar as informacdes sobre esse grupo funcional e suas curiosidades.
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Figura 14 - Apresentacdo da Tela das Curiosidades e Tela de Curiosidade dos Sais
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Fonte: Prépria Autoria (2021)

Ao clicar o botdo dos Sais, aparecera a definicdo para sais de acordo com Arrhenius, e
alguns exemplos de sais. Na tela dos &cidos e bases, também encontramos suas definicdes e
exemplos de suas substancias. Ao clicar na tela indicadores, temos a definicdo de indicadores
acido-base e alguns exemplos de indicadores naturais e industriais. Segundo Reis (2016), 0s
indicadores &cido-base, sdo substancias naturais ou sintéticas que tém a propriedade de
mudarem de cor em funcdo do pH do meio. O pH € o potencial hidrogenidnico, ou seja, refere-
se a concentracdo de fons [H*] ou [H3O*] em uma solucdo. Quanto maior a quantidade desses
ions, mais acida é a solucéo.

Essa tela contém informacGes conceituais das substancias (acidos, bases, sais) e dos
indicadores, pois baseando-nos na pesquisa diagndstica realizada, acreditamos ser de suma
importancia que o aluno reconheca e diferencie as substancias inorganicas.

Ao colocar alguns exemplos dessas substancias e suas defini¢cBes, tinhamos a
intencionalidade de despertar a curiosidade dos alunos pela tematica, chamando a atencéo deles
para fato de que tais conceitos fazem parte da realidade deles.

De acordo com Cunha (2012), os jogos podem proporcionar prazer ao jogador, podendo
facilitar o aprendizado e quebrando a cultura que a Quimica é algo cansativo e complicado.

Todas as telas referentes dos Sais, Acidos, Bases e Indicadores, possuem o bot&o
indicada pela seta, que tem como objetivo voltar para a tela anterior. Caso o0 usuéario opte pelo

botdo Comecar, este serd encaminhado para a tela Principal das Fases (Figura 15)
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Figura 15 - Interface da Tela Principal das Fases
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A tela Principal das Fases esta organizada na forma de navegacdo horizontal com trés
topicos diferentes: Sais, Bases e Acidos. Possui botdes de acessibilidade as subfases,
representados pela férmula Molecular dos compostos. Ao clicar no composto tem acesso a
subfase. Cada fase € composta inicialmente por cinco subfases, as quais foram selecionadas
pelos professores como sendo as substancias essenciais para a compreensao dos alunos. A tela
possui botdo indicado pela seta, que ao ser clicado volta para a tela anterior.

Na fase dos Sais temos as subfases Bicarbonato de Sédio (NaHCQO3), Carbonato de
Célcio (CaCOg), Sulfato de Célcio (CaS0Oa4), Cloreto de Sddio (NaCl) e a do Nitrato de Sodio
(NaNO3); das Bases, as subfases Hidroxido de Sodio (NaOH), Hidroxido de Magnésio
(Mg(OH).), Hidroxido de Célcio (Ca(OH).), Hidroxido de Amonio (NH4OH), Hidroxido de
Aluminio (Al(OHs)), dos &cidos, Acido Nitrico (HNO3), Acido Carbdnico (H2CO3), Acido
Sulfarico (H2S04), Acido Cloridrico (HCI), Acido Fosférico (HsPO4). Um exemplo da
organizacao da tela das subfases esta representado na Figura 16.

Figura 16 - Tela das Subfases do Sais
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Para iniciar as fases do jogo, clica-se na primeira subfase do bicarbonato de sddio
(Figura 17). Aparecera uma tela contendo uma cientista que traz um texto introdutério
(Combine mais Sais para encher mais rapido o tubo de ensaio e ganhar mais estrelas) com as

orientacdes sobre o jogo.

Figura 17 - Tela de acesso as subfases
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Fonte: Propria Autoria (2021)
ApOs as orientacdes iniciais, 0 usuario é direcionado para a tela da subfase do

bicarbonato de sédio. O aluno tem acesso as diferentes linguagens como imagens, som, textos,
formulas, conceitos basicos, animagdes que mostram a combinagdes das cores e/ou das
substancias, fazendo com que o aluno consiga acompanhar, relacionar e discutir as principais

caracteristicas das substancias ali apresentadas (Figura 18).
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Figura 18 - Subfase do Bicarbonato de Sadio
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Na tela das subfases apresenta alguns botdes de funcionalidades como: som, voltar a
tela principal das fases, reiniciar o jogo, fechar as informacoes, ir para a proxima fase, contador
de jogadas (Figura 18).

Na tela das subfases para sais, acidos e bases contém informagdes conceituais relevantes
como: massa molar, o risco quimico, a formula molecular, a nomenclatura e aplicabilidade. O
intuito dessas informacdes € para que os alunos aprendam sobre a substancias desde as
caracteristicas quimicas até sua aplicacdo, compreendendo a importancia desses conteudos. Os
jogos educacionais, aumentam a eficacia da aprendizagem, interesse, motivacédo e persisténcia
dos alunos (QIAN; CLARK, 2016, PRENSKY, 2007). Além disso, todas as informacGes
conceituais foram apontadas pelos professores como sendo necessarias e essenciais para o
aprendizado do aluno.

Nas subfases temos algumas funcionalidades como o tubo de ensaio, que serve como
indicador dos acertos das combinac@es realizadas com as bolinhas. Cada combinacéo realizada

corretamente aumenta o liquido (solucéo) dentro do tubo. Com aumento do liquido, o jogador
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adquire as estrelas para prosseguir para proxima subfase.

Outra funcionalidade é o contador de jogadas que mostra quantas possibilidades o
usuario tem. Cada subfase tem uma quantidade de jogadas (30, 28, 26, 24, 22). O intuito em
diminuir as jogadas ¢ aumentar o grau de dificuldade e “forgar” o aluno a buscar estratégias
para fazer as combinacGes tendo uma quantidade menor de possibilidades. Os jogos
educacionais podem propiciar aos alunos exercitar e aprender uma habilidade, ou ainda buscar
mudancas de atitudes enquanto estdo jogando (QIAN; CLARK, 2016, DEMPSEY ET AL.,
1996).

No botdo de som, o usuério pode optar por deixar e/ou ndo o som do jogo. Também
apresenta o botdo de pause com as funcionalidades: voltar a tela principal das fases, reiniciar o

jogo, fechar as informac@es segundo informac6es da Figura 19.

Figura 19 - Interface do botéo de pause
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Ao término da primeira subfase, aparecera ao usuario uma tela de feedback. Essa tela
aparece a palavra “Parabéns”, com o intuito de motivar os usuarios a continuarem jogando, e ir

conhecendo o jogo e suas funcionalidades. Verificamos estas nas informacdes da Figura 20.
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Figura 20 - Interface da tela de feedback
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Fonte: Propria autoria (2021)

Essa tela de feedback aparece automaticamente quando o usuario consegue passar de
fase. Ele é levado automaticamente para a nova subfase ao clicar o botdo representado pela seta
azul. Aparece ainda dois botdes na tela diferenciado pelas cores e design, sendo eles o de
reiniciar 0 jogo e o de voltar para a tela das fases (Figura 18).

5.3.1.1 Descricéo das regras do jogo

Para iniciar o jogo o usuario devera seguir os seguintes passos apresentados na Figura

21.
Figura 21 - Telas de acessibilidade a Subfase 1 do aplicativo
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Fonte: Propria Autoria (2021)

Na sequéncia, deve clicar no botdo Comecar da tela principal, que encaminhara para a
tela Principal das Fases. O usuario sera levado automaticamente para a primeira fase que é a

dos sais. Em seguida, clicar no botdo da subfase bicarbonato de sodio, representado pela
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férmula molecular NaHCO3, e aparecera a tela da subfase 01 dos sais. Para avancar em todas
as subfases é preciso ir realizando-as em sequéncia (NaHCO3z, CaCOs, CaSOs, NaCl e NaNO3).
Essa regra também é aplicada para a fase dos acidos e das bases.

Nesta tela conforme a interface da Figura 22 aparecera uma tela contendo informacdes
sobre o preenchimento do tubo de ensaio o qual é o que mostra se o jogador conseguira ou ndo
passar de fase.

Figura 22 - Telas da organizacdo da Subfase

—
* e -
. g . g (‘J
- ¥® %
as O a

VLV

LWL ,

VW QEOCEO
ol 1
M
& @9

Combine mais Sais
para encher mais rapido
o tubo de ensaio ¢ ganhar
mais estrelas,

BICARBONATO DE $ODIO

Risco Quimicor Mo o pery
Aplicagdes: 114 5

Fonte: Propria Autoria (2021)

Em seguida, o jogo é iniciado. O Quimica Crush é um jogo enquadrado na categoria de
quebra-cabeca que utiliza combinacdo de cores e bolas. Temos bolinhas de cores diversas e
bolinhas contendo a férmula molecular do composto. O jogador tera que tocar na bolinha e
mover ela para a posicdo desejada. Deverd ser feito a combinagéo de trés bolinhas de mesma
cor ou trés bolinhas contendo a formula do composto.

Quando h& combinacéo, elas desaparecem e mais bolinhas caem para possiveis
combinagBes. Cada combinacéo feita, vai aumento o liquido (solugédo) dentro do tubo de ensaio.
Quanto mais combinagGes das bolinhas representadas pelo composto, mais rapido o usuério
enche o tudo e ganha as estrelas, passando de fase.

Cada subfase é representada por um composto do grupo sais, &cidos ou bases, contendo
informagdes conceituais como massa molar, formula molecular, nomenclatura e risco quimico,
pertinentes a cada composto representado na subfase.

Cada subfase apresenta uma diminui¢cdo no nimero de jogadas e apresenta alguns

obstaculos representados pelos simbolos do Risco Quimico (comburente, corrosivo, inflaméavel,
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nocivo, entre outros), que dificultard para os usuarios fazerem as combinacdes.

Para prosseguir a subfase seguinte é necessario que o usuario conquiste pelo menos uma
estrela. O usuario tera que passar todas as subfases da fase sal, para prosseguir para a fase das
bases, seguidamente a dos acidos.

A importéncia dos jogos na educagdo faz com que seja necessério sua utilizacdo e
insercéo nas atividades de aprendizagem. E preciso que o jogo tenha seu lugar na educaco,
pois se ele estd presente na sociedade. Os jogos educacionais podem mostrar que novas
ferramentas e educacdo podem caminhar juntas proporcionando novas formas de aprendizagem
(SILVA ET AL., 2020).

5.3.2 Aplicativo quimica crush: O que revela a avaliagédo dos professores

Baseando se na metodologia adotada os professores tiveram a oportunidade de
conhecer, interagir e avaliar o aplicativo no contexto em que lecionam. Desse modo a anélise
dos dados estrutura-se em duas etapas.

Primeiramente € apresentado informacbes sobre o momento de exploracdo e /ou
manuseio do aplicativo e a segunda etapa € composta pelos apontamentos sobre as fragilidades
e /ou potencialidades do aplicativo, enquanto recurso para o ensino de Quimica.

Conforme descrito na metodologia, 0s sujeitos dessa pesquisa foram denominados como
P1 (1° Participante) a P9 (9° Participante). Os resultados obtidos sobre a avaliacdo dos aspectos

técnicos do aplicativo estdo apresentados no Quadro 6:
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Quadro 6 - Avaliacdo dos aspectos técnicos do aplicativo

Vocé considerou o tipo de jogo, combinacdo de cores, uma escolha| 9
assertiva? Esse tipo de jogo é interessante?

A escolha do nome Quimica Crush para o aplicativo foi interessante?| 9

O design do jogo é atrativo? Qual(is) tela(s) mais chamaram sua| 9
atencéo?

A tela de abertura do aplicativo ficou interessante? Caso precise de| 9
alteracdes, dé sugestoes.

A tela de Curiosidades ficou interessante na sua opiniao? A maneira| 9
como as definicBes foram trazidas para &cidos, bases e sais, trouxe
clareza de entendimento?

A tela das fases, ficou interessante? As definigdes quimicas trazidas| 8 1

em todas as fases (&cidos, bases e sais) ficaram bem definidas?

As regras do numero de jogadas, a combinacdo das substancias, a| 8 1
combinagdo das cores, foram escolhas interessantes para esse tipo de

jogo?

Teve dificuldades para manusear o aplicativo? 2 7

Vocé teve facilidade para entender sua funcionalidade e regras? Se
nédo, 0 que precisa ser acrescentado, ou alterado.

Fonte: Propria Autoria (2021), inspirada nos estudos de Silva (2012)

Analisando as informagdes fornecidas no Quadro 6, verificamos que todos 0s
professores consideraram assertiva a escolha da categoria de jogos ser quebra-cabeca, do tipo
combinac¢do de cores. Isso confirmamos na fala de P2, “Achei bem interessante por ser bem
atual, pois lembra jogos ja conhecidos e as cores sao bem vibrantes”.

Para P4, “Esse tipo de jogo ¢ popular e de muito interesse das pessoas [...]”. Ainda, “por
esse ser facil e de facil jogabilidade ele é um excelente passa tempo e isso em conjunto com 0
conhecimento que ele traz ird auxiliar sem duvida na familiarizagdo com a Quimica”.

Ainda sobre a escolha do tipo de jogo, P7 traz um apontamento bastante relevante, pois
também destaca a importancia do jogo ser constituido de fases: “Sim, pois as cores sdo bem
atraentes, haja vista a ludicidade do aplicativo, que tem estilo de jogo, levando a mudancas de
niveis e interagdo do jogador sendo assim, a parte educativa de um jogo é referente a mediacdo
de conhecimentos, saberes e habilidade”.

Em relacdo a importancia dos aplicativos no ensino de Quimica, Giordan (2008) vem
corroborando afirmando que o aplicativo possibilita as representacdes visuais e a
compreensdo de fendbmenos abstratos explorados pela Quimica.

Em relacdo a escolha pelo nome do aplicativo Quimica Crush, verificamos que todos

0s participantes gostaram da escolha sendo assertiva. P2 afirma na sua fala “Muito interessante
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porque € um nome com uma linguagem que 0s jovens usam muito, crush significa formar,
combinar, entdo eles pelo nome ja comecam a entender o jogo™.

Ja P4, mostra uma outra visdo sobre o nome do jogo “De fato se analisarmos friamente
pelo jogo de combinacéo ele talvez ndo nos leve a essa associa¢do, do nome com qual é o0 jogo
contido dentro dele. Em resumo, pelo exposto, penso que foi bem interessante esse nome, e
conseguiu chamar a aten¢ao para a Quimica”.

Segundo Bongiolo (1998), o jogo educacional deve atrair o0 interesse e o0 entusiasmo.

Ainda P4, traz uma outra colocacdo sobre a escolha do nome, bastante interessante:

“[...] percebi que apesar de nao ter pensado nessa relagdo do nome com o0 jogo, 0 nome
me remeteu mais a proposta por tras do jogo, veja bem, quando eu leio Quimica Crush
eu automaticamente levo a tradu¢do um pouco mais ao pe da letra, como uma Paixao
Subita pela Quimica e penso que se a intencdo é levar a familiarizacdo e o interesse
pela quimica, seja pela aula ou pela matéria em si, 0 nome tem tudo a ver. Aqui
podemos verificar que o nome escolhido, poderé levar os alunos a interpretacdes
diferentes de qual tipo de jogo ira enfrentar, porém percebe-se que 0 nome podera
instigar 0 usuario o interesse por querer conhecer o jogo”.

Para Fernandes (2010), os jogos fazem com que o jogador desenvolva a capacidade de
experimentar, aprimorar a sua imaginacao e estimular a curiosidade.

Em relacdo ao design do jogo e as telas propostas, a maioria dos participantes afirmaram
ter gostado das divisdes das telas, das cores e informagOes contidas nelas. Destacaram
principalmente as cores, a organizagéo e as informagdes apresentadas.

Verificamos na fala de P4 “[...] a simplicidade do jogo é um ponto muito positivo. Gostei
das telas das combinagdes, as bolas com as espécies quimicas ficaram bem interessantes”. Para
PS5 “[...] creio que as quantidades de informagdes sdo essenciais” e para P4 “Gostei do jeito que
foi distribuido os nomes (Sais, Bases e Acidos) e da forma sucinta que foi apresentada as
definigoes”.

Ja P3 destaca que as cores usadas, “[...] sdo bem vibrantes, isso € uma coisa que chama
a atengdo”. Ainda P3 destaca que o jogo “Ficou muito atrativo, gostei muito da combinagao das
cores, do designer ¢ dindmica do jogo”.

Nesse sentindo, podemos verificar a importancia de se pensar em um jogo educacional
(aspectos tecnicos) que possa chamar atengdo dos alunos e estes sentirem vontade de jogar e
aprender. Segundo Bongiolo (1998), os jogos educacionais devem explorar os efeitos auditivos
e visuais para manter a curiosidade e a fantasia, facilitando o alcance do objetivo proposto pelo
jogo.

Em relacdo a tela principal do jogo, perguntamos quanto ao contador de jogadas o que
achavam dessa opgdo. Para P4 “Gostei do numero de jogadas, pois leva a pensar e analisar o

jogo antes de sair simplesmente juntando bolinhas e pronto, esse raciocinio estimula o discente
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em sua aprendizagem”. Bongiolo (1998) afirma que o jogo educacional deve incorporar o
desafio.

Para P2 o “Numero de jogadas sdo o suficiente, s6 € necessario ter a opcao de
embaralhar as bolinhas, porque em algumas fases chegou o momento que ndo havia mais
combinagdes possiveis”. Assim como P2, para Bongiolo (1998), o jogo deve ter a taxa de
avanco e a possibilidade de repetir segmentos, devendo entdo, ajustar esse detalhe no aplicativo
desenvolvido.

Percebe-se que de uma maneira geral que os aspectos técnicos do aplicativo foram
bastante assertivos na visdo dos professores, mostrando a importancia de se analisar qual as
possibilidades cognitivas quanto aos jogos educacionais. Os jogos devem estimular a
imaginacao, facilitar a construcdo do conhecimento e promover a criatividade (FERNANDES,
2010).

Ainda em relagdo aos aspectos técnicos, foram feitos alguns apontamentos e sugestdes
de melhorias para o aplicativo, as quais estdo descritas nas informagdes contidas no Quadro 7.
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Quadro 7 - Sugestdes de Melhoria para o aplicativo Quimica Crush

Professor  Tela Sugestdes de Melhoria
P2 Tela de Abertura Sugiro que na tela de inicio tenha uma breve

explicagdo de como jogar.
Tela da Subfase (Sais,

P2 ‘. Ter a opgédo de embaralhar as bolinhas.
Acidos e Bases)
P3 Tela da Subfase(Sais, Ficaria bem mais interessante, se montasse as
Acidos e Bases) moléculas.
P4 Tela de abertura Mudanga da cor do icone
Tela da  Subfase(Sais, Separar a parte das mforma(;oes conceituais da
P4 ‘- tela das subfases. Deixar somente as bolinhas e
Acidos e Bases) N
0s botdes da tela.
P4 Tela da Subfase(Sais, Possibilidade de mudanga em relagdo a unir ions
Acidos e Bases e formar as substancias
Sugiro que antes de iniciar a primeira fase tenha
Tela das Subfases(Sais, uma tela mostrando, como se fosse um video,
P4 ‘o : e :
Acidos e Bases) um tutorial automatico, mostrando clicando em
uma bolinha e depois em outra.
P4 Tela de feedback No final quando vocé termina as fases, acho que

seria bom colocar uma mensagem de parabéns.
Poderia ter uma tela quando o jogador passasse
P5 Tela de feedback de fase, poderia ter um merecimento, uma
pontuacéo. Faria o jogador se entusiasmar
Poderia dentro das curiosidades trazer algo
sobre os indicadores. Colocar as equacdes de
dissociacao e ionizacdo para ficar mais claros os
conceitos

Antes de iniciar as jogadas, acrescentar uma tela
de orientacdo das regras do jogo.

Guia para acesso do jogo podera ser mais
atrativa, tirar o fundo branco e aumentar a fonte.
Ao invés de ser embaixo, o botdo de mudanca se
fase poderia ser em cima, ou o botdo de
sugestoes.

P6 Tela das Curiosidades

P6 Tela de abertura

Tela da Subfase (Sais,

P9 Acidos e Bases)

Fonte: Propria Autoria (2021)

Percebemos que todos os apontamentos dos professores sdo de suma importancia para
a melhoria do aplicativo, enquanto seus aspectos técnicos. A maioria das sugestdes estdo natela
principal do jogo que é a das subfases.

Percebemos que a sugestdo de ter uma tela contendo as orientacgdes e as regras do jogo
¢ apontada mais de uma vez pelos professores, pois € muito importante que 0s usuarios tenham
informacdes das regras gerais do jogo. Nesse sentido, Bongiolo (1998) afirma que um jogo
educacional deve conter informacGes e estar bem claras para os participantes.

E ainda, de acordo com Salen e Zimmerman (2009), as regras definem a qualidade do

jogo e apresentam um numero fixo de diretrizes abstratas que mostram o funcionamento o seu
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funcionamento.

Um outro apontamento de sugestéo foi em relacdo a funcionalidade de combinacdo das
bolinhas. Para P4 “Vocé poderia conversar com ele (programador) a possibilidade de mudanca
em relagdo a unir ions e formar substancias”. Na fala de P3 “um jogo desse para vocé montar
as formulas, que interessante que seria”.

Os professores afirmaram que se na combinacdo das bolinhas pudesse ter um cétion e
um anion que se unisse e ao combinar formasse a substancia (sal, &cido e base), o jogo se
tornaria mais interessante.

Isso podemos confirmar a fala de P3 “Como seria interessante montar as moléculas, se
eu conseguisse montar as moléculas eu teria mais ponto. Ficaria bem mais interessante, se
montasse as moléculas”. Segundo Giordan (2008), fatores como mobilidades, interatividade e
visualizacao presente nos aplicativos, possibilita aos alunos ampliar suas compreensdes sobre
o0s conteddos.

A ideia inicial da nossa proposta era de fazer esta animagao com as bolinhas unindo os
cations e anions e formando as substancias, pois sabemos a importancia para o aluno entender
as representacdes a nivel microscopico, como por exemplo, as ligacbes quimicas ou e/ou as
reacOes de formacdo das substancias, e sabemos que com a utilizacdo de aplicativos a
possibilidade de entendimento aumenta para os alunos.

Nisto, verificamos na afirmacédo de Jana et al. (2015); Silva et. al. (2017); Raupp et al.,
(2009) onde dizem que os aplicativos educacionais, na Quimica, possibilitam visualizacdes
tridimensionais e com isso uma compreensdo mais clara das representacfes microscopicas e
uma visdo mais ampla, sé que até o momento era s6 com o imaginario. Porém, ndo conseguimos
desenvolver a ideia, pois de acordo com o programador, seria necessaria uma equipe técnica
maior, para desenvolver esse tipo de animacao.

Dessa maneira, optamos por colocar as formulas moleculares das substancias nas
bolinhas (representagéo visual), dando énfase nas suas combinagdes em cores e movimentos.
Representacdes visuais, podem trazer contribuicbes para a compreensdo de fendémenos
abstratos explorados pela Quimica (GIORDAN, 2008). Porém, destaca-se que essa sugestdo
sera avaliada para futuros aplicativos que serdo desenvolvidos pelo grupo de pesquisa.

As sugestbes de melhoria em relagdo aos aspectos técnicos do aplicativo foram
importantes para aperfeicoar o aplicativo e favorecer o processo de ensino da Quimica. Segundo
Demo (2008), toda proposta de insercdo das tecnologias na escola s6 pode dar certo se passar
pelas maos dos professores, pois quem transforma tecnologia em aprendizagem, ndo é a

maquina, software, aplicativos, mas o professor.
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Em relacéo a dificuldades para manusear o aplicativo, suas funcionalidades, regras,
aproximadamente 78% dos professores afirmaram ndo ter tido dificuldades. Percebemos na fala
de P2 “foi facil manuseio e o entendimento”.

Ainda, destaca “Eu concordo com os colegas a questao da interatividade, ¢ facil de jogar,
lembra muito o Candy Crush”. Para P9 “Tudo que esta no jogo, esta muito bem explicado, bem
claro”. Para P4, o jogo ¢ “[...] ¢ bem simples, no sentido de jogabilidade”.

A fala do PS5, confirma esse apontamento pois, para ele “[...] outro ponto positivo, que
ele € simples [...]”. Para Salen e Zimmerman (2009) e Fullerton (2008), as regras muito
complexas podem fazer com que o jogador desista do jogo e/ou as regras muito simples e
também podem levar o jogador a desistir do jogo, por falta de desafios ou motivacao.

No entanto, 28% dos professores apresentaram dificuldades para entender as regras do
jogo, sua funcionalidade. Podemos verificar na fala de P3 que teve dificuldade “Tive
dificuldade, pois ndo tenho costume de jogar”. J& P5 “ndo tem tanta familiaridade, na verdade
eu falei com a minha filha, ela me auxiliou”.

Diante das dificuldades dos professores em relagdo ao manuseio do aplicativo, Prenski
(2001) vem colaborar ao dizer que aquelas pessoas que aprenderam a utilizar as tecnologias
digitais ao longo de suas vidas adultas sdo chamados de imigrantes digitais e em relacdo aos
jovens afirma que eles estdo acostumados a obter informagdes de rapida, os chamados nativos
digitais.

Em relacdo ao processo de instalacdo do aplicativo nos smartphones, uma professora
relatou dificuldades no processo. Podemos verificar na fala do professor P2 “Conseguir fazer a
instalacdo somente no aparelho Motorola, no Samsung aparecia a mensagem de alto risco de
virus, ndo consegui instalar”. Como todo o processo de instalacdo ocorreu via online pelo
Google Meet, algumas dificuldades e duvidas pontuais como essa ocorreram, todavia foram
sanadas. Podemos analisar que devido ndo podermos fazer a exploracéo do aplicativo de forma
presencial, acabou dificultando mais a acessibilidade dos professores e a facilidade de tirar as
duvidas e resolver as problematicas mais rapidamente.

Como o processo de instalagdo do aplicativo ocorreu por meio de orientagdes on-line,
fez com que pequenas duvidas e/ou dificuldades como essa da instalacdo, levasse um pouco
mais de tempo para a resolucdo, pois como ndo tinhamos acesso aos aparelhos smartphones,
ndo conseguiamos ter o entendimento t&o rapido do problema em questéo.

Porém, devido as circunstancias da pandemia, foi a ferramenta que possibilitou nosso
contato com os professores em encontros virtuais em tempo real. Todavia, Dotta (2013) vem

dizer que a diferenca entre um curso presencial e o a distancia esta no dualismo entre presenca
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e distancia. E ainda, Lins e Moita (2006), afirmam que a principal vantagem de estabelecer um
encontro em tempo real é propiciar uma interagdo instantanea e aumentar a sensacdo da
presenca virtual em cursos a distancia.

Portanto, conseguimos realizar as intervencGes necessarias, porem levando um pouco
mais de tempo. A sensacdo de proximidade transacional, percebida pelo aprendiz ¢ mais
relevante para o processo de aprendizagem, que a distancia geogréfica entre o aprendiz e o
professor (TORI, 2010).

Em relacdo aos aspectos técnicos em geral verificamos que a grande maioria dos
professores gostaram do aplicativo, de suas telas, regras, nome e funcionalidades.

Fizeram algumas propostas de melhorias, pois entenderam que para facilitar o
entendimento para o aluno, aquelas sugestdes de alteracdes seriam necessarias. A maioria das
sugestdes dentro das possibilidades de programacéo foram atendidas e realizadas, melhorando
0s aspectos técnicos do aplicativo.

Percebemos a importancia da participacdo dos professores, 0s apontamentos e as
discussoes realizadas quanto a insercdo das tecnologias no ambito escolar, pois segundo Ledo
(2011), infelizmente muitas vezes essa utilizacdo das tecnologias ndo esta sendo acompanhada
por um processo de discussdo dos aspectos tedricos e praticos envolvidos, dificultando o
processo.

Leite (2015) vem corroborar dizendo que para que as tecnologias tragam mudangas no
processo educativo € preciso que sejam compreendidas e incorporadas pedagogicamente.

Em relacdo aos aspectos pedagdgicos, os professores o avaliaram enquanto suas

potencialidades e fragilidades para o ensino de Quimica. Verificamos a fala de P4:

“Penso que sdo intimeras as possibilidades, ele pode ser usado assim, como na
proposta como uma ferramenta que auxilie a aula e traga uma maior/ interesse dos
alunos com a disciplina. Este podera ser utilizado, antes, durante e depois da aula, de
modo concomitante ou de forma isolada. ” (P4, entrevista realizada em 23/09/2020).

Para P5 o aplicativo pode ser usado antes da explanacéo conceitual, pois na sua fala diz
“O utilizaria antes e durante a abordagem dos assuntos em sala de aula”. Para P6 “Usaria para
complementar os conceitos abordados, fazendo um feedback do contetido trabalhado™.

Portanto, nas falas dos professores P4, P5 e P6 percebemos que estes consideram o
aplicativo como uma ferramenta que pode ser usada antes, depois da explanacdo do contetdo
e/ou concomitantemente.

Podemos verificar que os professores acreditam que o aplicativo pode contribuir no
processo de ensino e aprendizagem da Quimica. Rezende (2017) afirma que, quando o jogo é

usado ap6s a mediacdo de um novo conteudo, geralmente para fixagdo do contetdo, é chamado
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de didatico.

Ainda, corroborando com essa afirmativa, Barbosa Neto (2013) afirma que os jogos
motivam, envolvem e aceleram a aprendizagem e as tecnologias contribuem ainda mais,
transformando o potencial de aprendizagem. Podemos verificar essa afirmativa também na fala

da professora P6, onde traz o seguinte apontamento:

“Atualmente, os jogos digitais abriram uma gama de opg¢des disponiveis para acesso,
atingindo todas as faixas etarias e o aplicativo Quimica Crush ndo vai ser diferente.
Ha variedades de estilos de jogos, que sdo utilizados para estimular alguns tipos de
raciocinios e habilidades Gteis a vida cotidiana e aprimorar o seu conhecimento. Além
de aprender brincando, despertando o interesse em tematicas pouco atraentes. E
importante salientar, a necessidade de desenvolver praticas pedagdgicas que busquem
contemplar as especificidades relacionadas ao processo de ensino de Quimica, com 0
uso de aplicativos para dispositivos méoveis” (P6, entrevista realizada em 23/09/2020).

Entre os apontamentos sobre as potencialidades do aplicativo em relacdo aos aspectos
pedagogicos, destaca-se a fala de P5 “[...] esse jogo visa a familiarizagdo das substincias
inorganicas, mesmo nao dependendo de saber essas informacOes para ser usado”.

Para P2, o jogo seria utilizado “[..] apos trabalhar o conteudo para os alunos se
familiarizarem com as fung¢des inorganicas”.

Na visao de P4, o “[...] jogo trard uma familiaridade a disciplina, em termos abordados,
em espécies estudadas, a conceitos, mesmo que de forma indireta”. Para P3 o jogo apresenta o
“Fator aprendizado, fator entretenimento, motivador, fazendo com que o aluno se familiarize
com o conteudo”.

Vemos na fala dos professores a utilizagdo do termo “familiarizagdo do contetido”,
mostrando que o jogo poderad ser um recurso que contribuira para que o aluno assimile os
contetdos trabalhados, ou seja, suporte para o processo de ensino e aprendizagem. Os jogos
podem ser usados na demonstracdo de aspectos importantes da Quimica, na validacdo da
aprendizagem, ou ainda na revisao ou sintese dos contetdos (CUNHA, 2012).

Ainda, as tecnologias digitais, como os aplicativos de jogos, S0 mais que recursos
didaticos para os professores, sdo parte integrante da vida do aluno e devem ser exploradas,
gerando inumeras possibilidades na préatica educativa (LEITE, 2015).

Em relacdo ao aspecto auxiliar nas dificuldades de ensino P6 descreve que “[...] o
aplicativo, em virtude da sua receptividade para nos professores, mostra-se passivel de ser
disponibilizado para os alunos com dificuldades em quimica”. Para P4 o aplicativo “[...] € uma
ferramenta de apoio, e 0 que determinara sua aplicabilidade em sala ou 0 seu sucesso € como o
professor o utilizara junto ao seu estudante”.

Ainda nesse sentido, P6 fala que “Foi possivel verificar que o aplicativo apresentou
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todas as caracteristicas de um jogo didatico, podendo ser utilizado como ferramenta de
verificacdo de aprendizagem”.

Na visdo de P2 “[...] pode ser um instrumento motivador para a aprendizagem de
conhecimentos quimicos relacionados aos acidos, bases e sais e um jogo para ajudar a construir
novas formas de pensamento cientificos dos alunos”. Corroborando com essa afirmativa,
Zanon, Guerreiro e Oliveira (2008) descrevem que 0s jogos motivam os alunos e estimulam a
aprendizagem.

Na fala de P5 “esse aplicativo [...] contribuindo no ensino como método ativo: aula
invertida entre outros métodos ativos para aprendizagem dos alunos”. Nesse sentido, Souza
(2013), afirmam que a aula invertida é uma das formatacdes pedagdgicas que resultaram da
utilizacdo dos recursos tecnolégicos. Logo, o aplicativo Quimica Crush pode ser um recurso
utilizado nos moldes das metodologias ativas.

Uma outra visdo dos aspectos pedagogicos verificamos na fala de P4 “[...] espero que
isso traga uma mudanga de mentalidade quanto ao ensino da quimica”. Aqui o professor ressalta
a necessidade do aluno em mudar sua visdo em relacdo ao ensino de Quimica, por meio da
utilizacdo das tecnologias, pois esta ciéncia € vista como dificil, complexa e abstrata.

Locatelli et al. (2015) colabora com essa afirmativa, pois traz que dentro das Ciéncias
Naturais, a Quimica se mostra como abstrata, favorecendo uma dificil compreensdo e
visualizacao por parte dos alunos.

Ainda P4 diz que precisa de uma desmistificagdo de que a Quimica “é muito fora da
realidade do aluno, levando a uma aprendizagem mais significativa”. Silva (2013), vem
contribuir com esses apontamentos quando afirma que a contextualizacdo € o recurso com a
capacidade de promover relagdes entre conhecimentos e situacgdes cotidianas dos alunos dando
significado aos conteldos e incitando estes a aprender de forma significativa.

Analisando os apontamentos dos professores em relacdo aos aspectos pedagdgicos do
aplicativo, percebemos que 0 mesmo pode ser utilizado como um suporte para 0 processo de
ensino e aprendizagem de Quimica.

Pode ser utilizado antes, durante, ou apds a inserc¢éo dos conceitos, confirmando a fala
de Cunha (2004), onde mesmo traz que 0 jogo é caracterizado como um recurso didatico
educativo, quando for utilizado na apresentacao, desenvolvimento, ilustracdo dos conteudos e
de seus aspectos relevantes, na avaliacdo de contetdos ja desenvolvidos, ou ainda na revisao
ou na sintese de conceitos relevantes. Logo, o aplicativo Quimica Crush, pode ser considerado
um recurso didatico educativo.

A Ultima parte avaliada no aplicativo foi em relacéo aos aspectos conceituais, como foi
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abordado o conteudo de fungdes inorgénicas no jogo. Nesta etapa, os professores verificaram
se tinha erro conceitual, se teve clareza nas informagdes, se as escolhas foram pertinentes para
a aprendizagem do aluno.

Para P5 “Um outro ponto positivo que eu achei, que eu gostei, foi a questao das
informacdes”. Podemos ver essa afirma¢ao também na fala de P9 “Tudo que esta no jogo esta
bem claro, bem explicado, d& para os alunos ja irem se familiarizando com o que s&o acidos,
bases, sais”. E ainda P5 “Eu vi que o jogo tem a quantidade de informagdes assim que eu
acredite assim ser essencial, formula, nome, enfim”.

Corroborando com a fala dos professores, Nielson (2007) orienta que em relacdo aos
aplicativos, procurar evitar o uso de informacdes que ndo sejam relevantes devendo ser intuitivo
e direto.

Em relacdo a erros conceituais, verificamos na fala dos professores que ndo verificaram
erros de contetdo, porém verificam erros que poderiam ser de programacdo. Analisando a fala
de P4 “[...] eu acho que precisa ser melhorado ¢ nas curiosidades quando vocé vai colocar os
conceitos, tanto de &cidos, bases, sais, os ions apresentados 1a”.

Quando questionamos sobre a forma como os conceitos de nomenclatura, formula
molecular, aplicabilidade e massa molar foi abordado no jogo, se haveria maior compreenséo
por parte dos alunos, os professores trouxeram apontamentos relevantes como pode ser visto na
fala de P2 “Pode ser um instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos
quimicos relacionados aos acidos, bases e sais”. Ja para P4 “[...] se um aluno nunca ouviu falar,
ou ainda ndo esta nesse nivel da escolaridade ele ndo terd compreensdo alguma sobre os
conceitos”.

Na fala de P4, verificamos que para ele se o0 aluno ndo teve conhecimento prévio do
conteddo, o jogo ndo podera contribuir para a compreensdo do conteudo, contradizendo aqui a
fala de alguns professores em relagéo a utilizagédo do aplicativo.

Contradizendo P4, Savi e Ulbricht (2008) afirmam que como facilitador da
aprendizagem, os jogos digitais tém a capacidade de facilitar o aprendizado de varias areas do
conhecimento. Nisto, os aplicativos de jogos podem contribuir no aprendizado prévio dos
alunos.

Porém, na continuidade da sua fala, o professor P4 destaca que as informagdes
conceituais por trazer situagdes do cotidiano, podem sim trazer aprendizagem significativa para

os alunos.

“[...] s6 a familiarizacdo com o conteldo e com as informac@es que t4 ali, pra ele tratar
com algo do dia a dia, acho que ja proporciona uma melhora significativa no
aprendizado, porque as vezes falamos um conceito, ou citamos um nome de uma
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espécie quimica em sala de aula, parece que eles acham coisa de outro mundo” (P4,
entrevista realizada em 23/09/2020).

Na fala de P2 “[..] as substancias apresentadas sdo as do cotidiano”. Nesse sentido,
segundo os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 2000), a contextualizacdo se bem
trabalhada, durante a explanacéo dos conceitos, faz com que o contetdo de ensino provoque
aprendizagens significativas.

Ainda, nas discussGes foi apresentado outros apontamentos sobre 0s aspectos

conceituais, verificamos na fala de P2:

Na hora que vocé vai jogar, também assim como a palavra que o colega (P4) usou, a
gente acaba de familiarizando quando vocé comega o jogo, dai vocé vai ler pelas
férmulas, dai vocé vai ver a diferenca de &cidos, bases e sais e vocé acaba se
familiarizando (P2, entrevista realizada dia 23/09/2020).

Confirmando na fala de P6 “Também achei interessante a aplicagdo dos acidos, das
bases e sais. A nomenclatura, a formula quimica e massa molecular e ¢ um jogo de fécil
interacdo”. Aqui percebemos que a maneira como foi tratado no jogo, os conceitos de
nomenclatura, formula molecular entre outros foi bem aceita pelos professores, afirmando que
podera ter aprendizagem por meio da familiarizacdo dos conceitos.

Um dos processos de significacdo dos conhecimentos cientificos ocorre por meio do
uso da linguagem quimica, cujo objetivo é promover ao aluno uma escolarizacdo cientifica,
onde consiga interpretar e internalizar aquilo que esta sendo estudado (ZANON, 2016).

Ainda, corroborando com essa fala, P2, afirma que o aplicativo Quimica Crush “[...] é
um jogo para ajudar a construir novas formas de pensamentos cientificos dos alunos”.

Apos andlise dos aspectos técnicos, pedagdgicos e conceituais, todas as contribuicdes
realizadas pelos professores, perguntamos a eles se eles usariam o aplicativo Quimica Crush
em sala de aula, e todos responderam que sim, que gostaram da proposta e que certamente
escolheriam e analisariam a melhor situacéo para sua utilizacdo em sala.

Podemos confirmar em suas falas, como P2 que “[...] usaria ap0s trabalhar o contetido
para os alunos se familiarizarem com as fun¢des inorganicas. E P3 “[..] usaria depois de explicar
o conteudo, para que haja uma familiaridade com o contetdo”.

Ja P4 em sua fala explicitou que pensou em varias maneiras de utilizar, mas isso
dependeria da turma.

Sim, enquanto jogava eu pensei sobre a utilizag&o. Penso em vérias maneiras, mas ndo
sei qual eu utilizaria, precisamos conhecer a turma, e os estudantes para desenvolver
uma metodologia que melhor se adeque. Uma das maneiras, é explicar parte do
contetido (Acido, por exemplo) e pedir para o aluno utilizar o aplicativo prestando
atencdo na informac8o que ali estdo presentes, nos exemplos, e depois partilhar com
o professor e turma, como uma roda de conversa etc. (P4, entrevista realizada em
23/09/2020).
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Podemos verificar nas falas dos professores que ha grande aceitabilidade em relagdo ao
aplicativo e que quando possivel a sua disponibilizac&o, o utilizariam em sala de aula. Percebe-
se que a grande maioria o descreve como ‘“‘suporte” para aperfeicoar a compreensao dos
conceitos trabalhados em sala.

Vemos também a abertura dos professores enquanto a utilizacdo das tecnologias, 0
acesso e a vontade de querer novos mecanismos para a melhoria das aulas. Bulgraen (2010),
afirma que o professor tem em suas maos a responsabilidade de agir como sujeito em meio ao
mundo e ensinar para seus alunos o conhecimento, oportunizando aos seus alunos o
desenvolvimento do protagonismo.

Em relacdo as suas potencialidades e fragilidades pedagdgicas enquanto aplicativo para
smartphones, a grande maioria dos professores afirmaram ser uma ferramenta interessante,
interativa, ludica. Confirmando na fala dos professores

Em relacdo aos aspectos ludicos do jogo, para P6:

“[...] o aplicativo Quimica Crush foi criado para uma atividade ludica didatica,
podendo ser uma alternativa para novas metodologias em sala de aula. [...]
demostrando através da ludicidade maior interacdo com os conceitos abordados e cabe
a nos professores dessa area utiliza-lo como ferramenta de ensino-aprendizagem”.
(P6, entrevista realizada em 23/09/2020).

Para P3 0 Quimica Crush “[...] é uma ferramenta que estimula o aprendizado de forma
interativa”. Na visao de P8 ¢ “Uma ferramenta valiosa e de facil entendimento”. O participante
P2 concorda com os demais e ainda descreve que utilizaria esse jogo “[...] por ser uma forma
ludica de ensinar Quimica”.

Nas falas dos professores percebemos dois aspectos relevantes em rela¢do aos jogos,
que é a ludicidade e a interacdo. Na visdo deles, o jogo aborda a ludicidade e estimula a
interacdo. Isso pode ser confirmado na fala de P6:

“Foi possivel verificar que o aplicativo apresentou todas as caracteristicas de um jogo
didatico, podendo ser utilizado como ferramenta de verificagdo de aprendizagem dos
conceitos sem perder o carater lidico, causando prazer e estimulando a interacdo entre
os envolvidos na atividade” (P6, entrevista realizada em 23/09/2020).

Neste sentido, Leite (2015) afirma dizendo que um jogo quando é interativo, dindmico
e divertido, consegue provocar envolvimento do usuario.

Em relacdo a motivacdo, P2 afirma que o aplicativo desenvolvido “Pode ser um
instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos quimicos” e para P3 “Fator
aprendizado, fator entretenimento, motivador, fazendo com que o aluno se familiarize com o
contetido”.

Na visdo de P4, o Quimica Crush “Pode ser uma boa alternativa para dinamizar as

aulas de Quimica e auxiliar na mediagdo do contetido de fungdes inorganicas”. Ainda para P4
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“[...] o aplicativo Quimica Crush foi criado para uma atividade ludica didatica, podendo ser
uma alternativa para novas metodologias em sala de aula”.

Nesse sentido, Zanon et al. (2008) corrobora afirmando que 0s jogos sdo suportes para
o0 professor e poderosos motivadores para os alunos usarem como recursos didaticos para sua
aprendizagem.

Em relacdo as suas fragilidades pedagdgicas, os professores destacam como
“Fragilidade inicial so esta na instala¢do porque pela minha experiéncia pode ser que em alguns
aparelhos dos alunos, eles possam nao conseguir instalar o aplicativo” (P2). Bongiolo (1998)
vem orientando que um jogo educacional deve ter instru¢Ges bem claras para os participantes.

Portanto, esse € um apontamento relevante, pois pode ocorrer com o aluno e este
desmotivar quanto ao conhecimento do aplicativo, desistindo de sua instalacdo. Entretanto, por
ser um protdtipo o jogo tem que ser baixado por codigo, porém quando for disponibilizado,
podera ser baixado facilmente por sites como Google Play.

Sena et al. (2016) corrobora dizendo que, hd necessidade de producdo de jogos
educacionais de qualidade, pois as geracGes que interagem com esses jogos no ambiente
escolar, estdo acostumados com jogos comerciais de alta complexidade grafica e de
jogabilidade.

Outras fragilidades apontadas pelos professores: P3 “O entretenimento por si so,

passatempo”. Essa preocupacao também evidenciada na fala de P4:

“Penso que uma fragilidade pedagogica, se ¢ que podemos tratar assim, sera o
interesse do aluno pelo jogo, uma vez que se deixar por conta talvez ele ndo o utilize
da forma que o aplicativo estd sendo pensado, e simplesmente como um jogo de

combinag@o, entra combina, enche o tubo de pontos e pronto” (P4, entrevista realizada
em 23/09/2020).

Nisto, Botelho (2004), afirma que um jogo educacional se constitui em qualquer
atividade de formato instrucional ou de aprendizagem. Ainda, o autor destaca que o jogo pode
ser utilizado no treinamento de habilidades operacionais, conscientizacdo e reforgo
motivacional, desenvolvimento de insight e percepcdo, integracdo e aplicacdo pratica de
conceitos aprendidos e até mesmo na avaliagdo da aprendizagem.

Portanto, o jogo pode sim favorecer a aquisicdo de habilidades. Essa mesma visdo nos

confirmamos na fala da professora P6:

“Acredito que ndo ha fragilidades perante os aspectos pedagodgicos, pois a
aproximagcdo dos contetdos disciplinares do dia a dia dos alunos pode contribuir de
forma a melhorar a compreensdo dos principios cientificos de forma substancial e as
atividades ludicas € um caminho para isso” (P6, entrevista realizada em 23/09/2020).

Ainda, uma fragilidade apontada foi a ndo compreensao do objetivo do jogo, destacada
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na fala da professora P5: “Eu ndo compreendi muito bem a questdo do objetivo na verdade
principal, eu posso analisar do meu jeito, mais qual é o objetivo do jogo que vocé fez’? Essa
preocupacdo é muito pertinente, pois 0s objetivos do jogo devem estar bem claros para 0s
usuarios. Bongiolo (1998) afirma dizendo que os objetivos do jogo devem ser compreendidos
pelo usuario.

Porém, ainda na fala de P5 “O objetivo do jogo visa aprendizagem? O objetivo do jogo
pode ser utilizado pra testar conhecimento construido, € isso ai? Eu s6 queria saber se era esse
o objetivo.” Com essa fala, percebemos que a duvida da professora era saber qual o objetivo do
aplicativo enquanto aspectos pedagdgicos, e ndo quanto as regras, funcionalidades do jogo.

Logo, verificamos uma fragilidade do aplicativo em relacdo aos aspectos pedagdgicos,
pois era preciso que o usuario (professor), ao ter contato com o jogo verificasse suas
potencialidades pedagdgicas. Todavia, de acordo com Cunha (2012), o professor deve controlar
as atividades propostas por um jogo educacional, e assim, dessa forma, 0 jogo ganha
legitimidade com o instrumento que pode promover a aprendizagem.

Nisto, é importante que o professor tenha a visdo sobre 0s objetivos que o jogo oferece

para que dessa maneira consiga explorar as capacidades pedagogicas deste.

5.4 ALGUMAS CONSIDERACOES

Diante dos procedimentos metodoldgicos adotados foi construido um aplicativo de jogo,
denominado de Quimica Crush, do tipo combinacdo de cores que trabalha com os conceitos
relacionado as fun¢des inorganicas.

Diante da avaliacdo dos aspectos técnicos verificamos que todos os professores
gostaram do design do aplicativo, das cores, organizacdo e funcionalidade. Em relacdo a
avaliacdo pedagogica do aplicativo, verificamos que os professores o consideraram como um
recurso didatico eficaz, pois pode ser utilizado para a introdugdo, complementacéo dos assuntos
trabalhados de forma tradicional e até mesmo como refor¢o para o conteddo de funcGes
inorganicas.

O aplicativo desenvolvido foi considerado dindmico podendo promover a
interatividade, a ludicidade e a aprendizagem, pois na visao dos professores a maneira como o
conteddo foi colocado no jogo, pode promover a aprendizagem por parte dos alunos.

Portanto, o aplicativo Quimica Crush foi considerado pelos professores como um
recurso digital educacional que pode ser utilizado no ensino de Quimica (funcdes inorganicas)

para auxiliar na melhoria do processo de aprendizagem desta tematica.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante da revisdo bibliografica realizada no Banco de Teses e Dissertacdes da Comisséo
de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior — Capes e Google Académico verificamos
que ha poucos trabalhos cientificos publicados que envolvem funcdes inorganicas e aplicativos,
necessitando de maiores discussdes acerca da temética.

Na pesquisa realizada no Google play store, verificamos 250 aplicativos que trazem
conceitos da quimica, e entre esses 0s que trabalham fun¢des inorganicas, porém apresentando
baixo nimero de downloads. Ainda, a maioria dos aplicativos sdo de perguntas e respostas, ndo
tendo muitas categorias diferenciadas, como por exemplo a categoria quebra-cabeca, do tipo
combinacéo de cores.

Os participantes da pesquisa sdo professores de quimica que atuam no ensino médio
para 1°, 2° e 3° e apontaram que o conteddo de funcBes inorganicas traz muitas dificuldades
em relacdo ao seu ensino devido a ndo contextualizagcdo, quantidade pequena de aulas e
quantidade excessiva de contetdos. Os conceitos que consideram dificeis dentro do contetdo
de funges inorganicas € a nomenclatura, formula quimica e as regras gerais de classificacao.

Em relacdo a utilizacdo das tecnologias, os professores mostraram ter acesso algumas
tecnologias digitais como os smartphones e tablets e fazem o uso em sala de aula para algumas
praticas como enviar e-mails, pesquisa, atividades entre outros. Os professores apresentaram
ter alguns aplicativos de jogos voltados para o ensino de quimica e entre eles um de funcdes
inorganicas, demonstrando a importancia desse conteddo e a necessidade de recursos
diferenciados para o seu ensino.

Todos os professores entrevistados acreditam que as tecnologias podem tornar o ensino
da quimica mais interessante e afirmam ser relevante a criagdo de um aplicativo de jogo com a
teméatica funcbes inorgénicas, e que deveria conter os principais sais, bases e &cidos,
nomenclatura, formula dos compostos, aplicabilidade, massa molecular e risco quimico.

Diante da realidade do alto nimero de downloads de aplicativos do tipo combinacéo de
cores (Candy Crush) tendo uma grande aceitabilidade dos usuarios em relacdo a essa categoria
de jogos, por néo haver um aplicativo de jogo do tipo combinagdo de cores que envolvesse
contetidos quimicos, especificadamente funcdes inorganicas e a visdo dos professores sobre a
importancia de recursos digitais com a tematica, foi criado o aplicativo Quimica Crush que é
um aplicativo de jogo do tipo combinacéo de cores e funcdes inorganicas.

E um aplicativo de fases, que combina cores e formulas quimicas dos compostos

inorgénicos, sais, acidos e bases que contém informagfes como a nomenclatura, aplicacao, risco



126

quimico, massa molar e férmula molecular e apresenta a defini¢do de 4cidos, sais e bases na
Teoria de Arrhenius.

Os compostos inorganicos Oxidos por apresentarem muitos subgrupos, regras de
classificacdo e nomenclatura, optamos por ndo trabalhar seus conceitos nesse aplicativo.

Os professores sugeriram algumas melhorias para o aplicativo enquanto aspectos
técnicos e apontaram que o aplicativo Quimica Crush é um recurso digital educacional para o
ensino de funcGes inorganicas.

Percebemos apds analise dos professores que a utilizacdo do aplicativo Quimica Crush
pode contribuir com a abordagem e/ou para o ensino dos alunos do 1° e 2° anos do ensino médio
em relacdo ao contetdo de fungdes inorganicas (acidos, bases e sais).

Ainda, que o aplicativo Quimica Crush é um objeto digital de aprendizagem, pois
apresenta seu objetivo pedagdgico, é gratuito, interfaces e instru¢fes acessiveis, permite aos
usuarios alunos e professores a interacdo, € autocontido, pois foca nos compostos acidos, sais e
bases e oferece ao usuério feedback das agBes e contribui para o processo de ensino e
aprendizagem de maneira interativa e ladica.

Verificamos a importancia das tecnologias digitais para o ensino de Quimica como
ferramentas que podem colaborar para tornar esse ensino mais significativo e a necessidade de
criar recursos educacionais que possam chamar atencao dos usuarios (professores e alunos) para

despertar o interesse por conhecé-las e utiliza-las.
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EL USO DE JUEGOS COMO OBJETOS DE APRENDIZAJE DIGITALES:
UNA BREVE REVISION

THE USE OF GAMES AS DIGITAL LEARNING OBJECTS:
A BRIEF REVIEW

Apresentagdo: Comunicagio Oral

Lucimar Do Nascimento Cardoso'; Marciele Keyla Heidmann®; Raquel Aparecida Loss”; Sumiiria Sousa ¢
Silva*; Sumaya Ferreim Guedes®

DOE: hutps://doi.ore/10,31602/2358-9728 VIICOINTERPDVL0196

RESUMO

A insergdo da tecnologia digital na sociedade proporcionou mudangas significativas no modo de agir e
pensar das pessoas em todo o mundo. Fez alteragbes de interpelagdes espago-temporal, criando um perfil
de sociedade dependente das tecnologias digitais, e no ambiente escolar nfio € diferente. Com o intuito
de diminuir o abstracdo que algumas disciplinas apresentam como Quimica e Fisica, o professor precisa
fazer o uso de determinados recursos pedagdgicos que motivem os alunos, como por exemplo, pelo uso
de jogos digitais. Nesse sentindo, o objetivo do presente trabalho foi realizar uma revisio de literatura
sobre os objetos de aprendizagem, especialmente os jogos como recurso educacional no ensino de
Ciéncias. Para tanto realizou-se uma pesquisa do tipo qualitativa exploratéria com buscas em plataforma
de uso académico e cientifico, sendo que foi realizada uma busca de artigos publicados entre os anos de
2000-2020,  Os critérios de inclusio foram: Idioma (portugués, inglés e espanhol); Disponibilidade
(texto integral), todo o tipo de artigos ¢ livros, sendo que também foram considerndas as referéncias
desses artigos ou livros. Foram assim, a partir de uma compilaciio de artigos publicados na literatura
cientifica, foram abordados de forma sucinta os objetos digitais e sua influéncia na aprendizagem e os
jogos e brincadeiras idicas e suas relagdes com ensino ¢ aprendizagem. Dessa forma, a presente
pesquisa permite a0 leitor uma visdo geral da importincia da utilizacio e ferramentas digitais, tais como
jogos, como recursos educacionais para a auxiliar no aprendizado de disciplinas com contetido abstrato,
como quimica e fisica, visto que estes possibilitam que o aluno aprenda brincando.

Palavras-Chave: Jogos, Tecnologia, Recursos Educacionais.

RESUMEN

La insercidn de la tecnologfa digital en la sociedad ha provocado cambios significativos en la forma de
actuar y pensar de las personas en todo el mundo. Hizo cambios en las interpelaciones espacio-
temporales, creando un perfil de sociedad dependiente de las tecnologfas digitales, y en el dmbito escolar
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RESUMO

O ensino de quimica se enquadra como uma ciéncia experimental, dispondo de conteidos
abstratos, o que favorece um dificil entendimento ¢ visualizagdo por parte dos alunos, que
por muitas vezes sendo bascado quase que exclusivamente em aulas tedricas, desencadeia
o tedio ¢ o desinteresse. Diante dessa realidade a utilizagdo de recursos tecnologicos tem
se¢ apresentado como um meio eficaz ¢ Gtil no que diz respeito as praticas de ensino,
favorecendo o dinamismo nas aulas. Este trabalho teve por objetivo realizar uma analise
quantstativa de publicagdes ¢ aplicativos que versam contetidos de fungdes morgéanicas
no cnsino de quimica. O método desenvolveu-se através de um levantamento
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ANEXO V

P~ | UNIVERSIDADE DO ESTADO Qmm

conrtoe s urisoust | DE MATO GROSSO - UNEMAT asil

CE UNEMAT

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Andlise das atividades artesanais desenvolvidas pelos académicos e funcionarios do
campus de Barra do Bugres

Pesquisador: Sumaya Ferreira Guedes

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 84653818.4.0000.5166

Instituigao Proponente: Universidade do Estado de Mato Grosso - UNEMAT
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.575.682

Apresentagao do Projeto:

Esse projeto envolve uma pesquisa sobre os saberes relacionados ao artesanato existente entre os
académicos, docentes (efetivos ou contratados), técnicos (administrativo e de laboratério) e funcionérios
terceirizados, diretamente vinculados a Universidade do Estado de Mato Grosso, campus de Barra do
Bugres. A arte aproxima o individuo com o mundo, contribuindo com a formac&o de cidadéos criticos e
sensiveis, incentivando o desenvolvimento da imaginagao e criatividade. O artesanato por sua vez, além de
favorecer a imaginagéo e criatividade, pode se tornar uma fonte de renda ou simplesmente representar
atividade voluntaria no tempo de livre, como forma de lazer e distracdo dos individuos. E comum a
convivéncia Inter geracional e a transmissdo de determinado conhecimento ou cultura, seja entre pessoas
de uma mesma familia ou ndo. Dessa forma, o proposito principal deste projeto & verificar junto aos
académicos matriculados nos cursos ofertados, docentes, técnicos e funcionarios terceirizados, diretamente
vinculados a Universidade do Estado de Mato Grosso, campus de Barra do Bugres a origem da transmisséo
dos saberes artesanais que possuem. Além disso, realizar um levantamento de quais s&o os tipos de
artesanatos mais comum e os cursos que mais possuem individuos ligados ao desenvolvimento de algum

tipo de artesanato.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Endereco: Av. Tancredo Neves, 1095

Bairro: Cavalhada Il CEP: 78.200-000
UF: MT Municipio: CACERES
Telefone: (65)3221-0067 E-mail: cep@unemat.br

Pagina 01 de 04
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_ UNIVERSIDADE DO ESTADO gzw«m
comire e fmeaempisowsa | DE MATO GROSSO - UNEMAT asil

CEP - UNEMAT

Continuacdo do Parecer: 2.575.682

Avaliar o percentual de académicos, docentes, técnicos e funcionarios que declaram possuir algum saber
relacionado ao artesanato, definindo qual o curso que apresenta maior numero de individuos que
desenvolvem alguma técnica artesanal.

Objetivo Secundario:
A) Avaliar as fontes de influéncia dos saberes artesanais no grupo de individuos avaliados;
B) Verificar quais os cursos com maiores indices de individuos que declaram ser detentor de algum saber

relacionado ao artesanato.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

- A pesquisa apresenta garantia de que danos previsiveis ser@o evitados, como preconiza a resolugao
510/2016.

A pesquisa apresenta, como preconiza a resolugéao 510/2016:

- Ponderagdo entre riscos e beneficios, tanto conhecidos como potenciais, individuais ou coletivos,
comprometendo-se com o maximo de beneficios e o minimo de danos e riscos;

- Garantia de que danos previsiveis serdo evitados.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa apresenta:

- Respeito aos participantes da pesquisa em sua dignidade e autonomia, reconhecendo sua vulnerabilidade,
assegurando sua vontade de contribuir e permanecer, ou n&o, na pesquisa, por intermédio de manifestagéo
expressa, livre e esclarecida;

- Relevancia social da pesquisa, o que garante a igual consideragdo dos interesses envolvidos, ndo
perdendo o sentido de sua destinagdo sécio-humanitéria.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Todos os termos foram apresentados de acordo com as exigéncias da resolugdo 510/2016 e a Norma
Operacional 001/2013 do CNS-Conselho Nacional de Salde.

Recomendagoes:
Recomenda-se que a proponente insira no TCLE os beneficios da pesquisa, tal como apresentados no

Projeto Basico.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade do Estado de Mato Grosso CEP/UNEMAT apds

Enderego: Av. Tancredo MNeves, 1095

Bairro: Cavalhada Il CEP: 78.200-000
UF: MT Municipio: CACERES
Telefone: (65)3221-0067 E-mail: cep@unemat.br

Pagina 02 de 04
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Continuacéo do Parecer: 2.575.682
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Grad

analise do protocolo em comento, de acordo com a resolucéo 466/2012 e a Norma Operacional 001/2013 do

CNS, & de parecer que néo ha restricéo ética para o desenvolvimento da pesquisa.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagdo
Informagdes Basicas|PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_P | 06/03/2018 Aceito
do Projeto ROJETO 1088313.pdf 16:10:09
Qutros Curriculum_Raquel_Loss.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:09:28 | Guedes

Qutros Curriculum_Gabriel Ferrao.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:09:12 | Guedes

Qutros Curriculum_Sumaya_Guedes.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:08:57 _|Guedes

Qutros Declaracao_inicio_Coleta.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:08:39 |Guedes

Qutros Membro_Sumaya F GuedeS.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:08:24 | Guedes

Qutros Membro_Gabriel S Ferrao.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:08:08 | Guedes

Qutros Membro Raquel A Loss.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:07:54 | Guedes

Qutros Oficio_ Encaminhamento.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:07:36__ | Guedes

Declaracéo de Decalaracao_Responsabilidade.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito

Pesquisadores 16:07:13 _ |Guedes

TCLE / Termos de | TCLE.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito

Assentimento / 16:06:58 |[Guedes

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / |Projeto Artesanato Submetido.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito

Brochura 16:06:47 |Guedes

Investigador

Declaracéo de Declaracao_Infraestrutura.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito

Instituicdo e 16:06:16 | Guedes

Infraestrutura

Folha de Rosto Folha Rosto.pdf 06/03/2018 |Sumaya Ferreira Aceito
16:06:02 | Guedes

Situagao do Parecer:

Aprovado

Enderego:
Bairro: Cavalhada Il
UF: MT

Telefone:

Av. Tancredo Neves, 1095

CEP: 78.200-000

Municipio: CACERES

(65)3221-0067 E-mail:

cep@unemat.br

Pagina 03 de 04
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Continuacéo do Parecer: 2.575.682

Necessita Apreciagao da CONEP:
Nao

CACERES, 02 de Abril de 2018

Assinado por:
Raul Angel Carlos Olivera

(Coordenador)
Enderego: Av. Tancredo Neves, 1095
Bairro: Cavalhada Il CEP: 78.200-000
UF: MT Municipio: CACERES
Telefone: (65)3221-0067 E-mail: cep@unemat br
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APENDICE |

Projeto de mestrado- Académica Lucimar do Nascimento Cardoso

Projeto de mestrado- Académica Lucimar
do Nascimento Cardoso

Este trabalho de pesquisa tem como objetivo criar um aplicativo do tipo combinagao de
cores, que contera o contetdo de fungdes inorganicas, especificamente os acidos, as bases e
o0s sais. Verificaremos com o auxilio dos profissionais da educagao das dreas de Quimica e
Ciéncias a importancia desse aplicativo como recurso em sala de aula. Pretendemos que tal
recurso possa ser interessante aos docentes e estar em seus planejamentos como uma
ferramenta para a construgao do conhecimento referente a este ensino.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica com o nimero de Parecer 3.636.574.

Portanto, pego a autorizagao e consentimento para a realizagdo desta pesquisa por meio

deste questionario.

*QObrigatodrio

E-mail *

Jogo envolvendo combinacéo de cores e acidos, bases e sais.

Identifi 50 d As respostas serao utilizadas exclusivamente para a pesquisa e as
entificacao dos respostas tratadas de forma annima.

Participantes

2. Ano de nascimento (quatro digitos) *

https://docs.google.com/forms/d/ 12bC-V QcgMfrkivw XI8797ef TDTUTKIJO RD_kFyk Svw/edit
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13/06/2021 Projeto de mestrado- Académica Lucimar do Nascimento Cardoso

3. Leciona qual(is) disciplina(s) *

Margue quantas alternativas julgar necessario

Marque todas que se aplicam.

| | Ciéncias para o 92 Ano do ensino Fundamental
[ ] Quimica para o 12 Ano do Ensino Médio

[ ] Quimica para o 22 Ano do Ensino Médio

|| Quimica para o 32 Ano do Ensino Médio

| | Leciono outra disciplina para o Ensino Fundamental

| ] Leciono outra disciplina para o Ensino Médio

4. Qual a sua formacdo académica *

Margue mais de uma alternativa se precisar

Marque todas que se aplicam.

7’1 Licenciatura Plena em Quimica
[ | Bacharelado em Quimica

[ ] Histéria

[ | Matemética

| | Geografia

[ ] Licenciatura Plena em Biologia
[ ] outra

5. Possui Pos-gradacao *
Marque quantas alternativas julgar necessaria
Marque todas que se aplicam.
| | Especializagao
| | Mestrado
[ ] Doutorado

| | N&o possui Pés-graduagao

! Nesse tépico, sera realizado um levantamento sobre as informagdes referentes
O Ensino de

ao ensino de quimica
Quimica

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit
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Projeto de mestrado- Académica Lucimar do Nascimento Cardoso

6. Apresente qual(is) contetido(s) vocé considera mais dificeis para ensinar Quimica

Funcoes
Inorganicas

Inorganica *

Neste item vocé pode citar qual ou quais os conte(dos que vocé considera mais dificeis relacionado a
Quimica Inorganica. caso nado tenha, colocar apenas nenhum.

Apresente qual(is) contetido(s) vocé considera mais dificeis para ensinar Quimica
Geral *

Neste item vocé pode citar qual ou quais os conteldos que vocé considera mais dificeis relacionado a
Quimica Geral. caso nao tenha, colocar apenas nenhum.

Apresente qual(is) contelido(s) vocé considera mais dificeis para ensinar Quimica
Organica *

Neste item vocé pode citar qual ou quais os contedos que vocé considera mais dificeis relacionado a
Quimica Organica. caso ndo tenha, colocar apenas nenhum e caso ndo lecione

Este tépico vai abordar sobre o ensino especificadamente das fungdes
inorganicas

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit

312
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9. Emrelacao ao ensino das fungdes inorganicas, qual parte € mais dificil para o
entendimento do aluno *

Marcar apenas uma oval.
. Teora
~ )Nomenclatura
~ JFérmula dos compostos

~ JRegras de classificacdo de cada grupo funcional

) Aplicabilidade

10. Qual grupo funcional dos inorganicos vocé considera mais dificil ensinar *
Marcar apenas uma oval.
) Acidos
) Bases
. ) Oxidos

) Sais

11. Quais principais &cidos vocé considera importante e essenciais para os alunos *
Pode colocar a nomenclatura ou a formula molecular

12. Quais principais bases vocé considera importante e essenciais para os alunos *
Pode colocar a nomenclatura ou a formula molecular

13. Quais principais sais vocé considera importante e essenciais para os alunos *
Pode colocar a nomenclatura ou a formula molecular

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit

4/12
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14. Vocé consegue trabalhar durante o ano letivo esse contetido com os alunos *

Marcar apenas uma oval.

15. Emcaso de ndo conseguir trabalhar com contelido sobre funcdes inorganicas com
0s alunos, descreva o(s) principal(is) motivo(s)

Tecnologias e 0 Ensino

16. Quais os tipos de tecnologias que vocé tem mais acesso *

Marque todas que se aplicam

|| Computadores
| Celulares

| Tablets

[ | DataShow

[ |Jogos Virtuais
| Videos

17. Qual(is) tecnologias utiliza em sala de aula *

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit
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18. Faz uso de celular como recurso pedagdgico *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

19. Em caso de utilizar o celular como recurso, normalmente vocé usa para qual
finalidade pedagdgica?

20. Qual o sistema operacional do seu celular *

Marcar apenas uma oval.

' Android
~)10S

Windows
~ /Né&o sei

) Outro

21. Teminteresse por jogos de celular *

Marcar apenas uma oval.

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit

6/12
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22. Tem jogos instalados no celular *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

23. Setiver jogos instalados no celular, escreva quais sao

24. Vocé ja utilizou algum jogo virtual durante suas aulas *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

'Ndo

25. Em caso afirmativo, Qual tipo de jogo ja utilizou

26. Vocé utilizaria um jogo que envolvesse o conceito de funcdes inorganicas nas

aulas *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

'Ndo

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit
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27. Seno jogo conter informagdes sobre os acidos, bases e sais, quais informacdes
vocé considera relevante para a descricdo destes compostos *

Marque todas que se aplicam.

[ | Férmula molecular

[ Massa molar

| Risco quimico

|| Nomenclatura

| | Ponto de fus&o e ebulicdo
[ | Aplicabilidade

28. Caso tenha sugestdo para outros contelidos a serem abordados sobre funcdes
inorganicas descreva abaixo.

29. Vocé acredita que se o professor usasse meios tecnoldgicos as aulas se tornariam
mais interessantes *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

30. Se fosse disponibilizada uma formacdo em relacdo ao uso de aplicativos voltados
para o ensino de quimica vocé gostaria de participar *

Marcar apenas uma oval.

1 Sim

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit 812
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13/06/2021 Projeto de mestrado- Académica Lucimar do Nascimento Cardoso

31. Vocé conhece ou teve acesso algum jogo sobre combinagao de cores *
Marcar apenas uma oval.
~ )Sim

INao

Etapa Final

32. Aescolaque vocé leciona tem laboratério de Quimica

Marcar apenas uma oval.

) Sim

INao

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit 9/12
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33. Marque os CINCO contetidos do 1° Ano do Ensino Médio ano que vocé considera
gue os alunos tenham mais dificuldades para aprender *

Marque todas que se aplicam.

[ | Matéria, corpos e objetos

| | Substancias quimicas

| | Separagao das misturas

| | Formas geométricas dos orbitais

| Propriedades periddicas e aperiédicas

[ ] Ligagbes Quimicas

| | oxidagdo e redugéo

| | Geometria molecular

[ | Reagbes quimicas

[ | Leis ponderais

| | Conceitos de massa atdmica, mol e massa molecular
| | Difusdo e densidade dos gases

| | Os elementos quimicos

i Misturas e transformagdo da matéria

[ | Modelos atémicos

[ | Distribuigdo eletrénica

| | Classificagdo da tabela periddica

[ ] Eletronegatividade

[ ] Forgas intermoleculares

| | Fungdes inorganicas

[ | Balanceamento de equagdes quimicas
[ ] Leis fisicas dos gases

| | Célculos estequiométricos molar

| | N&o ministro aula para o 12 Ano do Ensino Médio

34. A que vocé atribui a dificuldade desses contetidos *

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit

1012
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35. Marque os CINCO contetidos do 2° Ano do Ensino Médio ano que vocé considera
que os alunos tenham mais dificuldades para aprender

Marque todas que se aplicam.

[ | Solugdes

| | Equivalente-grama

| | Propriedades e classificagao dos coloides
| | Entalpia

[ ] Equagao termoquimica

[ ] cinética quimica e a velocidade das reagdes
| | Deslocamento de equilibrio

| pH e POH

[ | Produtos de solubilidade

[ | Pilha de Daniel

| | Catalisadores

[ | Concentragéo e preparo de solugdes

| | Diluigao de solugdes

| Propriedades coligativas

| | Reagbes exotémmicas e endotérmicas

| | Entropia e energia livre

[ | Equilibrio quimico

[ ] Equilibrio i6nico

[ | Conceito moderno de &cidos e bases

|| Eletroquimica

[ | Eletrélise

[ | Reagbes Nucleares

[ | N&o ministro aula para o 22 Ano do Ensino Médio

36. A que vocé atribui a dificuldade desses contelidos *

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit

1112
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37. Marque os CINCO contetidos do 3° Ano do Ensino Médio ano que vocé considera
gue os alunos tenham mais dificuldades para aprender *

Marque todas que se aplicam.

[ | Andlise dos compostos organicos

' | Fungbes organicas

| Propriedades quimicas dos compostos organicos

| Isomeria espacial

| Compostos organicos naturais

| Cadeias carblnicas
Nomenclatura dos compostos organicos
Isomeria Plana

' ReacOes organicas

| Compostos organicos sintéticos

38. A que vocé atribui a dificuldade desses contetidos *

Este conte(do ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https:/idocs.google.com/forms/d/ 12bC-V QogMfrkiv XI8797efTDUKIJORD_KFykSww/edit

1212
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APENDICE Il
13/06/2021 Sugestdes para o aplicativo Quimica Crush

Sugestdes para o aplicativo Quimica
Crush

Este espaco € para vocés colocarem as sugestdes de melhorias para o protétipo do
aplicativo Quimica Crush. Ao analisar cada fase, vocés poderdo apresentar as melhorias.

*Obrigatério

1. E-mail*

2. Sugestdes

Este conte(do nao foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/ 1bdMHejfG O3USpGjLUbwEzkIJirPGFzHIFrXuSNxd3M/edit mn
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APENDICE Il

Copia de AVALIA(;I.\O DO APLICATIVO QUIMICA CRUSH

Cépia de AVALIACAO DO APLICATIVO
QUIMICA CRUSH

AVALIACAO DO APLICATIVO QUIMICA CRUSH

*Obrigatdrio

E-mail *

Seu e-mail

Orientacao para o preenchimento do questionario.

Este é um guestionario avaliativo do aplicativo Quimica Crush, enquanto material de apoio para as aulas
de Quimica. O aplicativo, consta como proposta no projeto : QUIMICA CRUSH: UMA PROPOSTA DE UM
APLICATIVO DIFERENCIADO PARA O ENSINO DE QUIMICA.

MESTRANDA: LUCIMAR DO NASCIMENTO CARDOSO

ORIENTADORA: DRA. SUMAYA FERREIRA GUEDES

LINHA DE PESQUISA: TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA.

Quais as potencialidades do aplicativo Quimica Crush enquanto jogo virtual para
Smartphone?

Sua resposta

Quais as fragilidades do aplicativo Quimica Crush enquanto jogo virtual para
Smartphone?

Sua resposta
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Vocé considerou o tipo de jogo, combinacéo de cores, uma escolha acertiva?
Esse tipo de jogo é interessante?

Sua resposta

A escolha do nome Quimica Crush para o aplicativo foi interessante?

Sua resposta

O design do jogo é atrativo? Qual(is) tela(s) mais chamaram sua atengao?

Sua resposta

A tela de abertura do aplicativo ficou interessante ? Caso precise de alteracdes,
dé sugestoes.

Sua resposta

A tela de Curiosidades ficou interessante na sua opiniao? A maneira como as
definicdes foram trazidas para acidos, bases e sais, trouxe clareza de
entendimento?

Sua resposta

2/10



171

A tela das fases , ficou interessante? As definicdes quimicas trazidas em todas as
fases(acidos, bases e sais) ficaram bem definidas?

Sua resposta

As regra do nimero de jogadas, a combinacao das substancias, a combinacao
das cores, foram escolhas interessantes para esse tipo de jogo?

Sua resposta

Quais foram suas dificuldades para manusear o aplicativo? Vocé teve facilidade
para entender sua funcionalidade e regras? Se nao, o0 que precisa ser
acrescentado, ou alterado.

Sua resposta

Em relacdo aos aspectos tedricos, 0 jogo apresentou algum erro de definicao?
Se sim, descrever o erro abordado.

Sua resposta

A parte tedrica de funcdes inorganicas foi abordada de maneira clara no
aplicativo?

Sua resposta
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Como ferramenta para o ensino, vocé acredita que utilizar jogos para
smartphones podera contribuir para o processo de ensino de Quimica?

Sua resposta

O aplicativo Quimica Crush pode ser considerado uma ferramenta de apoio
relevante para o ensino de Quimica?

Sua resposta

Vocé usaria o aplicativo Quimica Crush ? Se sim, qual maneira vocé utilizaria.

Sua resposta

Em se tratando dos aspectos pedagdgicos, quais as potencialidades do
aplicativo Quimica Crush como uma ferramenta tecnologica para o ensino de
Quimica?

Sua resposta

Em se tratando dos aspectos pedagogicos, quais as fragilidades do aplicativo
Quimica Crush como uma ferramenta tecnoldgica para o ensino de Quimica?

Sua resposta
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A maneira como a definicio de acidos, bases e sais foi abordada no jogo(Tela de
Curiosidades), podera facilitar o processo de ensino desse conteido?

Sua resposta

Da forma como os conceitos de (nomenclatura, férmula molecular, aplicabilidade
e massa molar) foi abordado no jogo, havera maior compreensao por parte dos
alunos?

Sua resposta

Da maneira como abordamos a aplicabilidade do contetdo, contribuiu para
mostrar a importancia desse conceito?

Sua resposta

Diante das problematicas apresentadas pelos docentes em relacio ao ensino de
funcdes inorganicas, a proposta do aplicativo podera servir como material de
apoio nas aulas de Quimica?

Sua resposta

Orientacao para o preenchimento do questionario.

Este € um questionario avaliativo do aplicativo Quimica Crush, enquanto material de apoio para as aulas
de Quimica. O aplicativo, consta como proposta no projeto : QUIMICA CRUSH: UMA PROPOSTA DE UM
APLICATIVO DIFERENCIADO PARA O ENSINO DE QUIMICA.

MESTRANDA: LUCIMAR DO NASCIMENTO CARDOSO

ORIENTADORA: DRA. SUMAYA FERREIRA GUEDES

LINHA DE PESQUISA: TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE CIENCIAS E MATEMATICA.
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Quais as potencialidades do aplicativo Quimica Crush enquanto jogo virtual para
Smartphone?

Sua resposta

Quais as fragilidades do aplicativo Quimica Crush enquanto jogo virtual para
Smartphone?

Sua resposta

Vocé considerou o tipo de jogo, combinacéo de cores, uma escolha acertiva?
Esse tipo de jogo é interessante?

Sua resposta

A escolha do nome Quimica Crush para o aplicativo foi interessante?

Sua resposta

O design do jogo é atrativo? Qual(is) tela(s) mais chamaram sua atengéo?

Sua resposta
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A tela de abertura do aplicativo ficou interessante ? Caso precise de alteracoes,
dé sugestoes.

Sua resposta

A tela de Curiosidades ficou interessante na sua opiniao? A maneira como as
definicdes foram trazidas para acidos, bases e sais, trouxe clareza de
entendimento?

Sua resposta

Atela das fases , ficou interessante? As definicdes quimicas trazidas em todas as
fases(acidos, bases e sais) ficaram bem definidas?

Sua resposta

As regra do nimero de jogadas, a combinacao das substancias, a combinacéo
das cores, foram escolhas interessantes para esse tipo de jogo?

Sua resposta

Quais foram suas dificuldades para manusear o aplicativo? Vocé teve facilidade
para entender sua funcionalidade e regras? Se nao, 0 que precisa ser
acrescentado, ou alterado.

Sua resposta
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Em relacio aos aspectos tedricos, o jogo apresentou algum erro de definicao?
Se sim, descrever o erro abordado.

Sua resposta

A parte tedrica de funcdes inorganicas foi abordada de maneira clara no
aplicativo?

Sua resposta

Como ferramenta para o ensino, vocé acredita que utilizar jogos para
smartphones podera contribuir para o processo de ensino de Quimica?

Sua resposta

O aplicativo Quimica Crush pode ser considerado uma ferramenta de apoio
relevante para o ensino de Quimica?

Sua resposta

Vocé usaria o aplicativo Quimica Crush ? Se sim, qual maneira vocé utilizaria.

Sua resposta

810



177

Em se tratando dos aspectos pedagogicos, quais as potencialidades do
aplicativo Quimica Crush como uma ferramenta tecnoldgica para o ensino de
Quimica?

Sua resposta

Em se tratando dos aspectos pedagdgicos, quais as fragilidades do aplicativo
Quimica Crush como uma ferramenta tecnoldgica para o ensino de Quimica?

Sua resposta

A maneira como a definicio de acidos, bases e sais foi abordada no jogo(Tela de
Curiosidades), podera facilitar o processo de ensino desse conteido?

Sua resposta

Da forma como os conceitos de (nomenclatura, formula molecular, aplicabilidade
e massa molar) foi abordado no jogo, havera maior compreensao por parte dos
alunos?

Sua resposta

Da maneira como abordamos a aplicabilidade do contetdo, contribuiu para
mostrar a importancia desse conceito?

Sua resposta

9/10



178

Diante das problematicas apresentadas pelos docentes em relacdo ao ensino de
funcdes inorganicas, a proposta do aplicativo podera servir como material de
apoio nas aulas de Quimica?

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este formuldrio foi criado em Universidade do Estado de Mato Grosso - UNEMAT. Denunciar abuso

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/e/1F AlpQLS cvC55nHjK3J Q0Jy TdgVNmMRa3jAYhWC G5tQMUISiwszd9a 18w/viewform 10/10



