MICHELLE LEAL DE FARIA

DESENVOLVENDO UM APLICATIVO EDUCACIONAL SEM SABER
PROGRAMAR: PROPOSTA DE ATIVIDADE INTERATIVA NAS AULAS
DE QUIMICA

Dissertacdo apresentada a Universidade
Federal de Vigosa, como parte das
exigéncias do Programa de Pos-
Graduacdo em Quimica em Rede
Nacional, para obtengdo do titulo de
Magister Scientiae.

Orientadora: Vania Maria T. Carneiro

VICOSA - MINAS GERAIS
2023



Ficha catalografica elaborada pela Biblioteca Central da Universidade

Federal de Vigosa - Campus Vigosa

F224d
2023

Faria, Michelle Leal de, 1985-

Desenvolvendo um aplicativo educacional sem saber
programar: proposta de atividade interativa nas aulas de Quimica
/ Michelle Leal de Faria. — Vicosa, MG, 2023.

| dissertacio eletrénica (93 £): 1l. (algumas color.).

Inclui apéndices.

Onentador: Vania Mana Teixeira Carneiro.

Dissertaciio (mestrado) - Universidade Federal de Vigosa,
Departamento de Quimica, 2023,

Referéncias bibliograficas: f. 69-76.

DOL: https://dol.org/10.47328/ufvbbt.2023 486

Modo de acesso: World Wide Web.

l. Quimica (Ensino medio) - Estudo e ensino. 2. Software
educacional - Jogos para computador. 3, Sistemas de telefonia
celular. I. Carneiro, Vania Maria Teixeira, 1982-.

II. Universidade Federal de Vigosa. Departamento de Quimica.
Programa de Pos-Graduacio em Quimica em Rede Nacional.
1. Titulo.

CDD 22. ed. 540.712

Bibliotecariofa) responsdvel: Euzébio Luiz Pinto CRB-6/3317




MICHELLE LEAL DE FARIA

DESENVOLVENDO UM APLICATIVO EDUCACIONAL SEM SABER
PROGRAMAR: PROPOSTA DE ATIVIDADE INTERATIVA NAS AULAS

APROVADA: 30 de maio de 2023.

Assentimento:

DE QUIMICA

Dissertacdo apresentada a Universidade
Federal de Vigosa, como parte das
exigéncias do Programa de Poés-
Graduacdo em Quimica em Rede
Nacional, para obtengdo do titulo de
Magister Scientiae.

Documento assinado digitalmente

“b MICHELLE LEAL DE FARIA
g Data: 16/08/2023 12:33:14-0300

Verifique em https://validar.iti.gov.br

Michelle Leal de Faria

govb

Autora

Documento assinado digitalmente

VANIA MARIA TEIXEIRA CARNEIRO
Data: 16/08/2023 13:36:53-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Vania Maria Teixeira Carneiro

Orientadora



A todos os professores do Brasil, que mesmo sendo mal
remunerados e ndo valorizados, realizam seu trabalho

com sabedoria, paciéncia e, acima de tudo, amor.



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, agradeco a Deus por ter me dado forcas e disciplina para realizar
esse trabalho que me deu 6timos resultados.

Agradeco também a minha mée, que mesmo distante, sempre me deu palavras de
conforto, principalmente, quando os problemas pareciam ser maiores do que a
minha capacidade de vencé-los e também por ter me amado naqueles momentos
em que eu menos merecia.

A minha irmd Renata que mesmo com tantas responsabilidades sempre esta
disposta a me ouvir e me ajudar a solucionar os problemas que me tiram o animo de
seqguir em frente.

A minha avé Marina que sempre se preocupou muito com meu bem-estar e que
sempre me ajudou quando eu precisava.

Aos meus amigos Clodoaldo e Lucas pelos anos de amizade e pela presenga em
minha vida e também por me darem palavras de conforto quando a dor parte meu
coracao.

A Priscila que me ajudou a concluir meu trabalho.

Aos meus colegas de mestrado por terem oferecido palavras de conforto quando os
dias de angustias pareciam infindaveis, principalmente, a Elaine e Ana Paula.

Aos professores do ProfQui que eu tive a honra de conhecé-los e que me ajudaram
na construcdo do meu conhecimento e que me fizeram desejar algcar voos ainda
mais altos

A Universidade Federal de Vicosa (UFV) por ter me dado a oportunidade de avancar
na minha formagéao profissional.

A CAPES por ter contribuido financeiramente durante todo o periodo do curso.

A professora Vania que me orientou com muita paciéncia, profissionalismo e
dedicacao.

A toda equipe do Colégio Estadual 10 de Maio que me ajudaram a tornar possivel
todas as etapas desse trabalho.

Aos alunos pela boa vontade de participar das pesquisas e por terem contribuido

com esse trabalho que me orgulho muito de ter realizado.



“A educacgdo é a descoberta progressiva da nossa ignoréancia.”
(Will Durant)



RESUMO

FARIA, Michelle Leal, M.Sc., Universidade Federal de Vigcosa, maio de 2023.
Desenvolvendo um aplicativo educacional sem saber programar: proposta de
atividade interativa nas aulas de quimica. Orientadora: Vania Maria Teixeira
Carneiro.

Diante do avango tecnoldgico e o crescimento do uso dos aparelhos celulares no
mundo, inclusive entre professores e alunos, este trabalho sobre o desenvolvimento
de aplicativos de jogos digitais foi desenvolvido com a finalidade de diminuir o
analfabetismo cientifico e, principalmente, o desinteresse pela quimica através do
bem-estar proporcionado por tais midias. Cada vez mais, professores tém visto a
atencao dos seus alunos sendo desviada pelo uso inadequado de celular em sala de
aula, gerando, com isso, falta de interesse pelos conteddos escolares, indisciplina,
auséncia de comprometimento com os estudos e, em casos extremos, evasao
escolar. Os alunos tém utilizado cada vez mais seu dispositivo movel com atividades
nao relacionadas com o ensino formal, como por exemplo, acesso as redes sociais,
envio e recebimento mensagens, musicas e jogos em plataformas de games, etc.
Para diminuir este problema, o professor pode integrar em suas praticas
pedagdgicas alguns jogos digitais com a intencdo de despertar o interesse do aluno
pela quimica e manté-lo focado durante as aulas, pois 0 jogo quando é bem
elaborado confere ludicidade as aulas, deixando-as mais interessantes e agradaveis.
Estudos mostram que jogos educativos podem ter um papel significativo na
aprendizagem dos alunos, pois capturam sua atencdo com maior facilidade em
comparagdo com métodos tradicionais de ensino. Atualmente, os jogos podem ser
desenvolvidos através de plataformas que dispensam o conhecimento de linguagens
de programacéao. Assim, neste trabalho foi desenvolvido um aplicativo no formato
Quiz sobre o tema “Acidos e Bases” por meio da plataforma AppsGeyser. A
plataforma em questdo é muito simples, intuitiva e facil de ser utilizada, podendo
suas funcdes basicas serem acessadas de forma gratuita. O aplicativo desenvolvido
nesse trabalho foi utilizado em sala de aula, como forma de avaliacdo, para duas
turmas da 22 série do Ensino Médio do Colégio 10 de Maio, Itaperuna/RJ. Apéds
receberem as devidas orientagdes, os alunos fizeram o download do arquivo
recebido através do WhatsApp e instalaram o app em seu celular. Logo em seguida,
responderam todas as questdes do Quiz Acido e Base e participaram,



anonimamente, de uma pesquisa de opinido sobre o aplicativo, o conteido abordado
e 0 seu desempenho durante o jogo. Os critérios utilizados para nortear a pesquisa
em relagéo ao jogo foram: identificagdo do conteudo, concentracao, clareza, desafio,
autonomia, imersdo, interagcdo social e melhoria do conhecimento. Os dados
avaliados mostraram que o app colaborou para o aumento da concentracdo dos
alunos durante o jogo, promoveu a autonomia de cada um, favoreceu a interagéao

social entre eles e proporcionou 0 aumento do interesse pelo contetudo de quimica.

Palavras-chave: Acidos e Bases. AppsGeyser. Dispositivo mével. Jogos digitais.



ABSTRACT

FARIA, Michelle Leal, M.Sc., Universidade Federal de Vicosa, May 2023.
Developing an educational application without knowing how to program:
proposal for an interactive activity in chemistry classes. Advisor: Vania Maria
Teixeira Carneiro.

In front of the technological advances and the growth in the use of cell phones in the
world, including among teachers and students, this research about the development
of digital game applications was developed with the aim of reducing scientific
illiteracy and, mainly, the lack of interest in chemistry through of the well-being
provided by such media. Increasingly, teachers have seen their students' attention
being diverted by the inappropriate use of cell phones in the classroom, thus
generating a lack of interest in school content, indiscipline, lack of commitment to
studies and, in extreme cases, truancy. Students have gradually been using their
mobile device with activities unrelated to formal education, such as accessing social
networks, sending and receiving messages, music and games on gaming platforms,
etc. To reduce this problem, teacher can integrate some digital games into their
pedagogical practices with the intention of sparking the student’s interest in chemistry
and keeping them focused during classes. Well-designed games bring playfulness to
the lessons, making them engaging and enjoyable. Studies show that educational
games can play a significant role in student learning as they capture their attention
more easily compared to traditional teaching methods. Currently, games can be
developed through platforms that do not require knowledge of programming
languages. Thus, in this research, an application was developed in the Quiz format
about the theme "Acids and Bases" through the AppsGeyser platform. This platform
is very simple, intuitive and easy to use, and its basic functions can be accessed for
free. The application developed in this research was used in the classroom, as a
form of evaluation, for two 2nd grade high school classes at Colégio 10 de Maio,
ltaperuna/RJ. After receiving the necessary guidance, students downloaded the file
received via WhatsApp and installed the app on their cell phones. Soon after, they
answered all the questions of the Acid and Base Quiz and participated,
anonymously, in an opinion poll about the application, the content addressed and
their performance during the game. The criteria used to guide the research in relation
to the game were: content identification, concentration, clarity, challenge, autonomy,



immersion, social interaction and knowledge improvement. The evaluated data
showed that the app collaborated to increase the students' concentration during the
game, promoted the autonomy of each one, favored the social interaction between

them and proportionally increased the interest in the chemistry content.

Keywords: Acids and Bases. AppsGeyser. Digital games. Mobile device.
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1. INTRODUCAO

Este trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um aplicativo
educacional através da plataforma online AppsGeyser, que é uma ferramenta
simples e gratuita. E de grande relevancia destacar que para desenvolver um
aplicativo por esta plataforma ndo ha necessidade de conhecer linguagens de
programacao e o algoritmo usado. Assim, este trabalho também visa mostrar para os
professores da educagao basica, especialmente para os professores de quimica do
Ensino Médio, que eles podem desenvolver seus proprios aplicativos educacionais
mesmo sem possuir conhecimentos avancadas na area de programacao.

Por meio deste trabalho, os professores de quimica da educagdo basica
poderdo encontrar ajuda para diminuir suas dificuldades com a tecnologia,
aumentando seu interesse em incorporar essas tecnologias em suas aulas.

Muitos estudos apontaram que a utilizagdo da tecnologia como recurso
didatico, além de facilitar o aprendizado dos alunos, deixam as aulas mais atrativas
(LEITE, 2017). Principalmente quando a disciplina possui conceitos abstratos e de
dificil entendimento, como € o caso da quimica (NICHELE; CANTO, 2018). Esses
recursos didaticos podem ser utilizados com o propésito de despertar a curiosidade
dos alunos pela ciéncia, em especial pelo conteudo de quimica, além de ter o
potencial para diminuir a evasdo escolar (OLIVEIRA; JUNIOR; CARVALHO, 2020;
FERNANDES; OLIVEIRA; ALBUQUERQUE, 2020).

Além de despertar o interesse dos alunos em sala de aula, o celular tem
grande potencial para ser usada como ferramenta pedagdgica, devido a sua grande
disseminacdo, elevada popularidade, facilidade de manuseio e mobilidade
(NICHELE; CANTO, 2018; SOARES; SILVA, 2019). Sabendo que esses dispositivos
méveis tém transformado a forma como a sociedade trabalha, estuda, se comunica,
se relaciona e vive, entao por que nao utiliza-los nas salas de aula como ferramenta
para auxiliar no processo de aprendizagem? Esses dispositivos podem ser uma
poderosa intervencdo pedagogica para mudar a realidade tédo sofrida da educacgao
brasileira em relagdo ao interesse dos jovens pelos estudos, visto que esses
aparelhos estdo sempre presentes em suas vidas (SOARES; SILVA, 2019). Além
disso, 0 uso dessa ferramenta como metodologia alternativa de ensino, demonstra
que o professor esta levando em consideracdo os habitos de diversdo dos alunos
(LIMA et al., 2018).
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Os aplicativos de celular, assim como os games, tém sido uma excelente
alternativa para tornar as aulas de quimica mais dindmicas e motivar os discentes no
processo de constru¢cdo do seu préprio conhecimento, pois permitem que o aluno
reflita ativamente sobre o conteudo aprendido enquanto estimula sua capacidade
critica, o desenvolvimento de habilidades, tais como a criatividade e autonomia
(LEITE, 2017;SOARES; SILVA, 2019).

Embora muitos professores reconhecam que o uso de aplicativos de jogos
educacionais como recurso pedagogico em sala de aula possa trazer beneficios
para o ensino, alguns ainda ficam relutantes em utiliza-los em sua pratica docente
por alegar falta de dominio no desenvolvimento desses aplicativos, falta de
conhecimento de plataformas que facilitam a criacdo desses jogos e, principalmente,
falta de tempo devido a extensa carga horaria semanal causada pela desvalorizagao
dos profissionais da educacdo (FERNANDES; OLIVEIRA; ALBUQUERQUE, 2020).

Segundo Nascimento e Seixas (2023) é inegavel a importancia do papel do
professor na educagdo dos jovens, porém os mesmos tém enfrentado muitos
desafios. Além da falta de tempo citado no paragrafo anterior, também enfrentam a
falta de recursos financeiros, excesso de trabalho e adoecimento psiquico. Ainda
nessa pesquisa, dados apontam que a docéncia é a profissdo que causa mais
desgaste emocional. Nesse contexto, os aplicativos educacionais, criados na
plataforma AppsGeyser, podem ser um meio que facilita a atividade docente do
professor, ja que ndao ha necessidade de ter conhecimento aprofundado das
linguagens computacionais ou disponibilizar de muito tempo para desenvolvé-lo.

Atualmente, com a evolugdo tecnoldgica, foram desenvolvidas diversas
plataformas online, simples e gratuitas, como a AppsGeyser e a Fabrica de
Aplicativos. Essas plataformas trazem um modelo a ser seguido, com uma estrutura
predefinida que facilita a criacdo e o desenvolvimento do conteudo a partir de algo
construido a priori. Esses modelos sdo denominados templates. Dessa forma, o
processo de producdo de jogos é simples, rapida, intuitiva e gratuita, sendo
necessario apenas a criatividade e a boa vontade para produzi-los.

Os games digitais educativos permitem que os estudantes tenham uma
aprendizagem ativa e significativa do conteido de quimica devido a possibilidade de
maior imersao no assunto abordado através desses jogos e interagdo com o0s

colegas de classe, além de apresentar uma forma mais divertida e descontraida de



18

aprender os conceitos tedricos da disciplina que muitas vezes sao dificeis de serem
compreendidos pelos alunos (FERNANDES; OLIVEIRA; ALBUQUERQUE, 2020).

Entre os anos de 2020 a 2022, o Brasil sofreu com uma das maiores
pandemias da histéria, a da COVID-19. Segundo Faleiro et. al. (2021), o numero de
downloads de games aumentou ainda mais na quarentena, sobretudo na primeira
semana do isolamento social. O movimento iniciado nas redes sociais de
conscientizacdo da importancia do distanciamento social provocou o aumento do
namero de pessoas que aderiu a pratica de jogar. Essa pesquisa aponta que 0 0s
jogos ficaram ainda mais presente no dia a dia das pessoas depois da pandemia.

A elaboracao de aplicativos de jogos digitais como recurso didatico nas aulas
de quimica se justifica porque, apesar de existirem aplicativos gratuitos disponiveis
no Google Play e na Apple Play, muitos sao restritos a certos conteidos, com como
Tabela Periédica, Geometria Molecular, Funcées Organicas, Reacdes Organicas e
Nomenclatura dos Compostos Orgéanicos (LIMA et al., 2018).

Alguns aplicativos encontrados no Google Play, como por exemplo, “Tabela
Periodica — Quimica” abordam somente o conteudo de maneira tedrica sem oferecer
nenhuma atividade ludica, impossibilitando a interacdo do aluno com o app e
impedindo-o de construir o seu proprio conhecimento através da aprendizagem
ativa. O jogo de perguntas também pode despertar a curiosidade, desenvolver a

autonomia e estimular sentimento de desafio em quem esta jogando.
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2. OBJETIVO

2.1 Objetivo Geral

Criar um aplicativo do tipo Quiz sobre “Acidos e Bases” que possa ser

empregado em aulas que quimica do ensino médio

2.2 Objetivos especificos

Este trabalho teve os seguintes objetivos especificos:

e Criar um aplicativo de Quiz sobre “Acidos e Bases” pela plataforma online
AppsGeyser.

e Empregar o aplicativo em sala de aula.

e Aplicar um questionario de opinido aos estudantes sobre o aplicativo
desenvolvido, a fim de verificar a sua contribuicdo para aumentar a
participagdo, engajamento, interacdo social, a curiosidade em aprender, a

autonomia e a compreensao dos conteldos abordados em aula.
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Frequentemente, os professores vém enfrentando diariamente problemas
devido a falta de interesse dos alunos em sala de aula. Muitos preferem se distrair
no celular com jogos, ouvir musicas com fone de ouvido, conversar com 0s amigos
por aplicativos de mensagens ou acessar as redes sociais. Nesse cenario, 0
aprendizado fica relegado a segundo plano (ANDRADA et al., 2018).

Uma pesquisa realizada pelo jornal “Edicdo do Brasil”, em 2022, o Brasil
ocupa o 3? lugar no ranking de paises em que as pessoas passam mais tempo em
redes sociais, perdendo apenas para as Filipinas e a Colémbia. Esse estudo revelou
que os jovens brasileiros passam 10 horas por dia navegando na internet e parte
desse tempo é usado para acessar as redes sociais. Esses jovens passam em
média 3h e 42min do seu dia interagindo com os amigos por aplicativos e acessando
as redes, tais como WhatsApp, Facebook, Instagram, TikTok e Youtube.

As redes sociais mencionadas no paragrafo anterior contribuem pela falta de
atencéo dos alunos durante a aula, provocando o desinteresse pelo conhecimento
formal. Sendo assim, o fracasso escolar também pode estar relacionado a pouca
motivacdo dos professores, violéncia dentro e fora das escolas, conflitos entre
professor-aluno e aluno-aluno, falta de estrutura das escolas publicas, fatores
socioeconbémicos, utilizacdo em excesso das redes sociais, entre outros. (ANDRADA
et al., 2018;BATISTA; SOUZA; OLIVEIRA, 2009).

Dados obtidos por Andrada e colaboradores (2018) apontam que os alunos
nao tém consciéncia do seu préprio desinteresse e até atribuem esse fator a uma
questdo individual e ndo estrutural e essa culpa pode gerar problemas ainda piores
como a baixa autoestima e a falsa crenca de incapacidade cognitiva. Porém, a falta
de conexdo dos conteudos com a realidade do aluno aumenta ainda mais a sua
distracdo e, em alguns casos, promove até a evasao escolar daqueles com menos
recursos financeiros e que vivem em situagbes de vulnerabilidade.(BATISTA;
SOUZA; OLIVEIRA, 2009).

O modelo de escola do século XXI quase ndo desperta mais a curiosidade do
aluno por nao levar em consideracado os instrumentos que permeiam e facilitam a
sua aprendizagem. Também ndo podemos deixar de fora outros fatores externos

que influenciam os jovens abandonarem a escola e entrarem no mercado de
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trabalho, muitas vezes isso acontece devido a necessidade de contribuirem com a
renda familiar (BATISTA; SOUZA; OLIVEIRA, 2009).

Segundo o jornal “Estadao”, os estados de Sao Paulo e Minas Gerais sédo os
que mais possuem jovens entre 5 a 17 anos em condi¢des de trabalho infantil. E,
segundo os dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), o
abandono escolar € oito vezes maior entre jovens de familias mais pobres. Ja a
pesquisa realizada no ano de 2022 pela Inteligéncia em Pesquisa e Consultoria
Estratégica (IPEC), com pessoas entre 11 a 19 anos que estudam em escolas
publicas, o principal motivo de evasao escolar desses jovens é o trabalho infantil e a
dificuldade de aprendizagem.

Segundo Chiarato e Bordin (2016) a maioria dos jovens que mantém uma
rotina de trabalho e estudos apresenta maiores dificuldades de aprendizagem por ter
menos tempo para se dedicar as tarefas escolares. A rotina exaustiva de trabalho
dificulta o desenvolvimento de suas funcdes psicoldgicas e limita sua capacidade de
absorver os conteudos.

Além das dificuldades vividas, os alunos de hoje, pertencentes a chamada
geracao Z, também chamados de nativos digitais, possuem o habito de passar
varias horas do seu dia acessando conteludos de videos curtos, comprometendo
assim sua capacidade de aprofundar seu conhecimento em contedudos que sao
realmente relevantes para a sua formacdo. Os jovens dessa geracao ficam grande
parte do seu dia conectados a internet, consomem roupas e produtos em que 0s
jovens de outras partes do mundo também consomem, ja cresceram expostos a
diversidade e afirmam nao serem preconceituosos, leem poucos livros e néao
frequentam bibliotecas. Os alunos dessa geracao se interessam por diversos tipos
de conteudo, possuindo assim sapiéncia rasa e vaga pelos assuntos de seu préprio
interesse. Por isso, as aulas expositivas apresentadas pelos professores, contendo
conteldos mais robustos e profundos tendem a se tornar totalmente tediosas,
desmotivadoras (DAGOSTIN; RIPPA, 2014;SOARES; SILVA, 2019).

Apesar de vivermos em um século em que os computadores, tablets e
dispositivos mdéveis sdo amplamente utilizados, alguns professores encontram
grandes dificuldades de adaptar as tecnologias digitais a sua pratica docente.
Embora essas ferramentas tecnolégicas sejam muito usadas em atividades
administrativas nas escolas, algumas escolas apresentam uma infraestrutura

precaria o que dificulta a implementacdo desses recursos nas salas de aula.
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Portanto, a escola, enquanto formadora de cidadaos, deveria refletir sobre o seu
espaco pedagogico, onde os alunos e professores pudessem utilizar as tecnologias
digitais de maneira mais satisfatéria para os alunos (MOSSI; CHAGAS, 2016;
ANDRADA et al., 2018; OLIVEIRA; SOUTO; CARVALHO, 2016).

Levando em consideracdo o contexto tecnolégico em que todos estdo
inseridos, principalmente os alunos e os profissionais da educagéo, os dispositivos
mobveis podem ser vistos como grandes aliados no processo de ensino e
aprendizagem e nao inimigo, como muitos professores de hoje o consideram (LIMA
et al., 2018). Prova disso é que estudos feitos por Barros e Barros (2023) apontam
que o0 uso do celular como ferramenta para a aprendizagem nas praticas
pedagdgicas e como complemento das aulas expositivas é mais eficiente, pois o
processo de cognicdo ocorre mais rapidamente quando varios recursos sensoriais
sao utilizados durante o processo da aprendizagem. Mais especificamente nas aulas
de quimica, a utilizacdo do celular como um novo aliado pedagdgico facilita a
compreensao do mundo macro e microscdpico por apresentar recursos audiovisuais,
visto que alguns conceitos quimicos sdo muito dificeis de serem visualizados e
associados ao mundo real por serem demasiadamente abstratos. Sem contar que,
ao utilizar o celular como ferramenta pedagdgica em sala de aula, 0os recursos
tecnoldgicos oferecidos pelo aparelho proporcionam uma sensacao prazerosa
semelhante aquela que os alunos sentem quando estdo acessando as redes sociais
(NICHELE; CANTO, 2018).

Segundo Bardella (2015), o wuso controlado de jogos ajuda no
desenvolvimento da agilidade de raciocinio e nos reflexos primitivos. Segundo essa
pesquisa, 0s jogos podem proporcionar a melhora da percepgdo de contraste, o
desenvolvimento cognitivo, a habilidade visual, o aumento da concentracao,
favorece a resolucéo de problemas e a criatividade, etc.

Segundo Fonseca (2016), a emocao tem a capacidade de nortear, liderar e
guiar o processo cognitivo e a falta desta afeta diretamente na aprendizagem.
Quando a emocao € usada em prol da aprendizagem de uma forma positiva, o
cérebro recebe e processa os estimulos de uma maneira mais significativa
facilitando o processo da aprendizagem. Isto acontece porque as emocdes dao ao
cérebro maior capacidade de reter a informagcdo por fazer novas conexdes com
conhecimentos ja existentes. Em contrapartida, emoc¢des negativas como

ansiedade, medo, estresse e tédio, também podem afetar o processo da
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aprendizagem, sendo capazes de desenvolver certo bloqueio ou repulsa pelo
conteudo ensinado.

Sendo assim, a escolha desse dispositivo como ferramenta pedagdgica se
deve a sua elevada disseminagdo entre os alunos e professores, a facilidade de
manuseio e de transporte, preco mais acessivel que dos computadores portateis
(laptop) e ao carater dindmico que atribui as aulas de quimica, contribuindo para a
participacao dos alunos e facilitando a aprendizagem.

Segundo Oliveira (2019), o celular é o aparelho mais usado para acessar as
paginas da internet, redes sociais, assistir videos, jogar, etc. Enquanto a utilizacao
do computador para esse fim foi de 52,3% o do celular foi de 98,7%. O computador
perdeu seu espago para o celular por varios motivos, um deles € pelo seu prego
elevado em relacdo ao celular e também por ser mais dificil de ser transportado.

Segundo Nichele e Canto (2018), embora existam muitas vantagens em
relacdo ao uso do celular nas praticas pedagogicas, ainda ha professores,
principalmente aqueles que sado considerados “Imigrantes Digitais”, com muita
dificuldade de aceitar que essa ferramenta possa ser uma grande aliada na
aprendizagem dos alunos nativos digitais. Devido a esse fato, deixam de
experimentar as inovacgoes tecnoldgicas e persistem nos métodos tradicionais de
ensino que nao dao muitos resultados nos dias atuais (LIMA et al., 2018).

Segundo Cassiany e Ayala (2008), sdo considerados imigrantes digitais
aqueles nascidos antes de 1980, ou seja, antes do “boom” tecnolégico e existem
diversos comportamentos que os caracterizam. Os imigrantes digitais preferem que
a transmissao de informacao seja lenta e gradual feita através de livros que trazem
conteudos bem robustos sobre o assunto, sdo monotarefas, se sentem mais
confortaveis ensinando com o acompanhamento de textos e livros, optam por seguir
o programa da disciplina e transmitir o conhecimento de forma légica e sequencial,
priorizam o trabalho individual dos alunos e a linguagem escrita.

Ja os nativos digitais sdo aqueles que nasceram pés 1980 e que
acompanharam o desenvolvimento tecnolégico no mundo atual. Eles gostam de
receber rapidamente varias informag¢des ao mesmo tempo; preferem realizar véarias
tarefas tais como: ouvir musica, pesquisar na internet, enviar mensagem enquanto
estudam; apreciam aprender através de videos, jogos, imagens e sons em vez de
texto; optam receber informacdes de forma livre e cabdtica através de varios links da

web; gostam de estar conectados e interagir com muitas pessoas simultaneamente;
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preferem aprender de forma prazerosa aquilo que lhe parece util e divertido
(CASSIANY, AYALA, 2008).

Pelo fato dos alunos estarem cada vez mais inseridos no mundo digital,
conectados a internet pelo dispositivo movel e experimentando novas maneiras de
entretenimento e aprendizagem é de extrema importancia que os docentes busquem
metodologias atualizadas para despertar a curiosidade e o interesse do seu aluno
nas aulas de quimica (MARQUES; MARQUES, 2016).

Outro fator que dificultou e atrasou a propagacao do uso dos celulares como
ferramenta de auxilio no ensino, foi a aprovacao de leis nos estados brasileiros que
proibiram o0 uso desse dispositivo nas dependéncias da escola. Com esse intuito,
foram promulgadas, em 9 de dezembro de 2002, a LEl ESTADUAL MG N° 14.486
em Minas Gerais, em 11 de outubro de 2007, a LEl ESTADUAL SP N° 12.730 em
Sao Paulo, em 1° de abril de 2008, a LEI ESTADUAL ES N° 8.854 no Espirito Santo
e em 11 de abril de 2008, a LEI ESTADUAL RJ N° 5.222 no Rio de Janeiro. Nao foi
apenas na regiao sudeste que surgiram leis proibindo o uso do celular em sala de
aula, em outros Estados também existiram leis semelhantes como € o caso da Lei
N° 15.507 de Pernambuco (2015), a Lei N° 14.363 de Santa Catarina (2008), entre
outras. Essas leis estaduais ndo levaram em consideragdo que a escola deve
acompanhar a evolucao tecnoldgica que ocorre no pais € no mundo e que €
essencial para o desenvolvimento do ser humano enquanto profissional e individuo.
Visto que a metodologia utilizada esta cada vez mais ultrapassada e desinteressante
na perspectiva dos alunos, dificultando o processo de ensino e aprendizagem
(MARQUES; MARQUES, 2016).

Desde 2016, os Estados do Brasil tém reconhecido que o uso de tecnologias
em sala de aula para fins pedagdgicos, principalmente do celular, pode despertar o
interesse dos alunos e, consequentemente, contribuir em sua cognicdo e
aprendizagem. No ano de 2016, o Estado do Espirito Santo ab-rogou a Lei (ES N°
8.854) que proibe o uso de celular em sala de aula. Ja nos Estados de Sao Paulo
(2017), do Rio de Janeiro (2017) e de Minas Gerais (2018) as Leis SP N° 12.730, RJ
N° 5.222 e ES N? 8.854, respectivamente, foram apenas derrogadas, ou seja, parte
da lei foi alterada, permitindo o uso do celular apenas para fins pedagégicos.

Sendo assim, é primordial que as escolas passem por uma ampla
transformacao tecnoldgica e metodoldgica, a qual, para ser efetiva, precisa abranger
todo o sistema educacional. J& ndo se pode ignorar que o aparelho celular pode ser



25

usado como complemento no processo de construgcdo do conhecimento, desde que
de forma inteligente e planejada, contribuindo para um resultado mais eficaz,
principalmente nas praticas pedagodgicas de quimica, (OLIVEIRA; SOUTO;
CARVALHO, 2016; MOSSI; CHAGAS, 2016).

Segundo Coutinho (2014), o aparelho celular se tornou essencial para o ser
humano devido a sua alta capacidade de armazenamento de arquivos e
processamento de aplicativos. O sistema operacional dos celulares utilizados nesses
aparelhos (Android e 10S) permite fazer downloads de varios aplicativos
simultaneamente, tais como: app de redes sociais, de bancos digitais, de jogos
digitais etc. O software avangado desses aparelhos permite que varios app sejam
usados ao mesmo tempo sem afetar o processamento dos seus dados.

Sabendo disso, esses aplicativos digitais podem ser usados a favor da
educacao, pois dados apontam que existem inUmeras vantagens a implementacao
desses apps nas praticas docentes. A utilizacdo desse recurso pode ser positiva,
desde que seja utilizada da forma correta, ou seja, elaborada e planejada, porém
pode causar o efeito contrario se for utilizada de forma aleatéria (TEOTONIO, 2017).

Segundo Teotonio (2017), as vantagens de aplicar os jogos digitais como
recursos pedagdgicos de uma forma planejada sao: fixacao dos conteudos de forma
mais prazerosa para o aluno; facilidade em aplicar conceitos de dificil compreenséo;
desenvolvimento estratégico para solucionar problemas através dos desafios dos
jogos; auxilio na tomada de decisbes e sapiéncia para avalia-las; favorecimento da
interdisciplinaridade; promocado do aluno como protagonista da sua prépria
aprendizagem; favorecimento da socializagdo entre os alunos e a conscientizagao
do trabalho em equipe; contribuicdo no desenvolvimento da criatividade e do senso
critico e resgate do prazer em aprender os conteudos propostos no curriculo escolar.

Ja as desvantagens de aplicar os jogos digitais sem um objetivo claro sao,
para Teotonio (2017): a motivagdo despertada nos alunos é apenas pelo jogo e nao
pela aprendizagem do conteudo; a falta de planejamento faz com que o tempo gasto
na aplicabilidade do jogo seja maior, sacrificando assim outros conteudos também
importantes; desvio do carater ludico do jogo com as constantes interferéncias do
professor e imposicdo do mesmo para que o aluno participe, acabando com a sua
voluntariedade e motivacao.

Além de facilitar a aprendizagem e a visualizagcdo de conceitos quimicos
abstratos, o uso do celular como ferramenta didatica apresenta outra vantagem: o
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potencial de promover a aprendizagem dos alunos em qualquer lugar e em qualquer
hora do dia. Sem contar que esses dispositivos mdveis apresentam inumeras
fungdes e aplicativos que, se utilizados de forma correta, auxiliam na assimilagao do
conteudo (LEITE, 2020).

Segundo Nichele e Canto (2018) existem professores que ja utilizam as
vantagens desses aplicativos educacionais para simular aulas praticas de quimica,
visto que a maioria das escolas publicas brasileiras de educagao basica ndo possui
infraestrutura para ter laboratérios de quimica de boa qualidade, e mesmo aquelas
que possuem, muitas vezes ndao tém os materiais necessarios para realizar os
experimentos quimicos. Além disso, a construgdo e a manutengado de laboratorios
nas escolas costumam ser muito dispendiosa e demanda uma equipe preparada
para fazé-la, como por exemplo, técnicos da area de quimica. Deve-se considerar
também, além desse fator econdmico, a auséncia de riscos e de acidentes na
simulacdo das aulas praticas de quimica em ambientes virtuais, visto que a
ocorréncia de acidentes com produtos quimicos nos laboratérios € muito comum, o
que corrobora ainda mais para a adesao parcial dos aplicativos de celulares como
ferramenta de ensino (OLIVEIRA et. al., 2012).

Os aplicativos digitais, como os games, sao considerados metodologias
ativas, onde os alunos sao responsaveis pelo processo de construcao do proprio
conhecimento e o papel do professor € nortear esse processo. Essas metodologias
ativas nao sédo novidades, porém vém se contrapor ao método tradicional das aulas
expositivas tao utilizado nas escolas do século XXI. A gamificacdo das aulas de
quimica tem um grande impacto na aprendizagem, pois permite que o aluno tenha
autonomia e possibilita a formagéo critica e reflexiva para solucionar problemas
(LEITE, 2017).

O objetivo de desenvolver jogos educacionais na area de quimica é de
motivar a participacdo e o envolvimento dos alunos em sala de aula, despertar a sua
curiosidade pela ciéncia e promover a aprendizagem. Com isso, busca-se o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, encorajando a autonomia (LEITE,
2017; AMORIM et al., 2016).
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4. METODOLOGIA
O desenvolvimento desse trabalho ocorreu em trés etapas, tais como:
desenvolvimento do aplicativo “Quiz Acido e Base”; aplicacdo do app em sala de

aula e a aplicagao da pesquisa de opinidao sobre o app.

Fluxograma 1 — Etapas do desenvolvimento do trabalho

/SN

2.
Aplicacao do Quiz
em sala de aula.

1.
Desenvolvimento
do app “Quiz
Acido e Base”.

4.1. Desenvolvimento do app “Quiz Acido e Base”

A ideia de elaborar um aplicativo Quiz de quimica foi para mostrar aos
professores da educacdo basica que existem diversas formas simples para
desenvolver seu préprio app e também ajuda-los a preparar aulas mais
interessantes e divertidas, tanto para eles, quanto para os alunos. Embora existam
alguns aplicativos na area de quimica gratuitos disponiveis para download no
Google Play, nao ha muita variedade de conteudos abordados.

O app “Quiz Acido e Base” sera disponibilizado gratuitamente no Google Play
para possibilitar futuros downloads pelos professores que se interessarem em utiliza-
lo como recurso didatico nas aulas de quimica e/ou para outros fins, como por

exemplo, para entretenimento.
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4.1.1 Etapas do desenvolvimento do aplicativo

Para desenvolver o aplicativo, foi necessario escolher antecipadamente o
tema, o template, as questbes que iriam ser abordadas, as imagens para
contextualizar as questdes e os arquivos de som para caracterizar a resposta correta

da incorreta.
4.1.1.1 Selecao do tema e do template Quiz para o aplicativo

As ideias do tema “Fungéao Inorganica”, e do formato “Quiz" para a criacao do
game surgiram depois que varias pesquisas de jogos de quimica foram realizadas
por meio do Google play e percebeu-se que havia poucos aplicativos que
abordavam sobre a Funcgdo Inorganica: Acido e Base. Dos poucos assuntos
abordados nos aplicativos disponiveis na plataforma muitos ndo estavam na lingua
portuguesa, muitos se encontravam no idioma inglés ou espanhol.

Alguns sites com modelos de criacdo de aplicativos foram analisados e
testados antes da plataforma “AppsGeyser’ ser escolhida, como por exemplo:
Fabrica de Aplicativos e Bubble. A decisdo da escolha pela plataforma AppsGeyser
foi tomada devido ao fato do seu sistema ser de facil manuseio, simples, intuitivo,

gratuito e com a interface agradavel para trabalhar.
4.1.1.2 Selecao das Questoes para o aplicativo

As questdes desenvolvidas para o aplicativo “Quiz Acido e Base” abordaram
os contetidos sobre Base, classificagdo e nomenclatura; Acido, classificacdo e
Nomenclatura.

As questoes foram elaboradas levando em consideragdo o aumento do nivel
de dificuldade, a contextualizagdo com o cotidiano do aluno e a interdisciplinaridade.

4.1.1.3 Criacdo do Quiz Acido e Base por meio da plataforma AppsGeyser

Para criar o jogo digital de quimica sobre “Acidos e Bases”, primeiro foi
necessario realizar o cadastro gratuito na plataforma AppsGeyser pelo link:
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https.//appsgeyser.com/. No cadastro foi necessario criar uma senha e compartilhar
com a plataforma algumas informacdes pessoais, como ilustra a Figurat.

Figura 1 - Pagina de cadastro da plataforma AppsGeyser.

;.‘ AppsGeyser
Junte-se a nos e faca aplicativos

ja tem uma conta? Conecte-se

0O email:

Digite o email

G Continue com o Google

Senha: @ mostrar

Digite a senha 0 Continue with Facebook

Fonte: https://appsgeyser.com/.

Ao se cadastrar na plataforma, o usuario é redirecionado para o painel de
controle e uma janela é aberta com a seguinte informagcédo “Vocé ndo tem
aplicativos. Crie seu primeiro aplicativo agora!”, logo em seguida pode-se perceber a
funcdo de comando escrita “CRIE AGORA”, com uma seta sinalizando onde clicar

para comecar a criacao do app, como expoe a Figura 2.

Figura 2 — Redirecionamento da pagina do AppsGeyser apds o cadastro do usuario.

Vocé ndo tem aplicativos

Crie seu primeiro aplicativo agora!

Fonte: https://appsgeyser.com/.


https://appsgeyser.com/
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Ao clicar no comando “CRIE AGORA”, a pagina € direcionada para os
modelos de aplicativos existentes na plataforma. Em seguida, foi selecionado o
modelo individual de aplicativo, como mostra a Figura 3. Pode-se reparar que a
plataforma oferece diversos tipos de aplicativos que podem ser direcionados para
varios objetivos, sendo assim o usuario pode desenvolver um app para o seu
negécio ou para o uso individual, também mostra o tipo de programa que € mais
popular entre os usuarios.

As opcoes fornecidas pelo site sao diversas, tais como: Editor de fotos; Papel
de parede; Organizador de livros digitais; Mensagens de video chamada; Reprodutor
de audio e video; Caca palavras; Quiz; TV moével; Quebra-cabeca; Exames/testes;

entre outros.

Figura 3 — Aplicativo para Negdcio e Individual.

0 NEGGCIO Crie aplicativos para monetizar e gerar receita com aplicativos

Fonte: https://appsgeyser.com/.

Em seguida, foi selecionado o template “Questionario”, que corresponde a um
tipo de aplicativo de perguntas e respostas no formato Quiz, como se pode ver na
Figura 4. Esse tipo de jogo apresenta uma pergunta ou uma situagao problema,
onde o jogador deve escolher a resposta que é mais adequada para solucionar tal

problema ou a que corresponde a resposta verdadeira.
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Figura 4 — Template selecionado para desenvolvimento do app.

1ol

Navegadaor Papel de parede Editor de foto

J

App para TikTok

pescaria Questiondrio

Guia . feclada de futos App for Likee

- _

Fonte: hitps://appsgeyser.com/.

Apos clicar na fungado de comando “Questionario”, a pagina da web exibiu as
informacdes do template escolhido. Como se pode observar na Figura 5, a
plataforma trouxe toda a descri¢gdo para o desenvolvimento do jogo com o intuito de
facilitar a sua criagdo. Do lado direito da pagina foi possivel ter uma visualizagéo
prévia do jogo que auxiliou o usuario ter uma visdo detalhada da sua criagao.
Posteriormente, clicou-se na opcdo “PROXIMO”, para dar continuidade ao

desenvolvimento do Quiz.
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Figura 5 — Criacao do aplicativo teste.

stuzlizar visuzlizacio

Crie um aplicative de jogo de questionario para Android sem
ifi Quiz-App Maker gratuito. Faca-um aplicativo de jogo de

cedificarcom o

Como fazer um aplicative de quiz para Android : faca uplo
funda, crie uma cateqeriz de
Hpo ze pos

Cligue aqui para vera

prévia

Trivia Crack, Quizlp
stc

y * z30 obrigatdrios

PROXIMO

Fonte: https://appsgeyser.com/.

No momento seguinte, todas as configuracdes do aplicativo foram exibidas
imediatamente. Nessa etapa do desenvolvimento do jogo, foi inserida todas as
perguntas do Quiz, as respostas verdadeiras e falsas foram adicionadas nos lugares
indicados pelo programa, as figuras desejadas foram incluidas e o arquivo de som
foi incorporado, conforme esta ilustrado na Figura 6. Segundo Rodrigues (2018), os
arquivos de imagem e som servem para estimular o jogador a permanecer no jogo,
manté-lo imerso enquanto usa suas habilidades cognitivas e competitivas e também

é usado para criar uma caracteristica de identidade do jogo.
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Figura 6 — Configuracdes do aplicativo.

Acicianar fisis da cassgoime

(=N-W=W i
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Fonte: hitps://appsgeyser.com/.

Na configuragdo do aplicativo, foi necessario conhecer todas as fung¢des que
a plataforma oferece, tais como: Plano de Fundo do Jogo; Categoria; Imagem da
Categoria; Tipo de pergunta; Tipo de Resposta; entre outras. Ao clicar na opgéao

“Plano de Fundo do Jogo” foi possivel escolher e anexar ao aplicativo a imagem de
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fundo para deixar o jogo visualmente mais agradavel e também para da-lo um
aspecto mais profissional. Depois que a figura de fundo foi incorporada, cada
categoria do sistema foi configurada.

Cada categoria corresponde a um bloco de questbes, e cada bloco é
separado pelos seguintes conteudos: Bases, Classificacdo das Bases,
Nomenclatura das Bases, Acidos, Classificagdo dos Acidos e Nomenclatura dos
Acidos, permitindo assim maior organizacdo ao app. A primeira categoria definida,
ou seja, o primeiro assunto tratado foi o conteudo sobre Bases e suas aplicagdes,
logo em seguida anexou-se uma imagem para ilustrar essa categoria.

Também foi escolhido o formato da pergunta do aplicativo, pois a plataforma
oferece diversos tipos de perguntas, tais como: Pergunta de Texto; Pergunta de
Imagem; Pergunta Rascunho e, por ultimo, Quatro Imagens. O modelo da pergunta
escolhida para ser utilizada no app foi a “Pergunta de Imagem”, pois o software
possui algumas limitacdes e, se a pergunta fosse elaborada utilizando o editor de
texto do site, ndo seria possivel colocar o numero de atomicidade dos compostos no
formato subscrito, podendo causar certa confusdo em quem fosse utilizar o game.

Depois foi necessario decidir o tipo de resposta do aplicativo, pois a pagina do
AppsGeyser oferece trés opgdes, como: Multiplas Variantes; Verdadeiro ou Falso ou
Construir a partir de letras. A opcao de resposta selecionada para esse jogo foi a de
Multiplas Variantes, que oferece quatro opcdes para o usuario escolher uma unica
resposta. Para preencher as opc¢des de resposta foi necessério colocar a alternativa
verdadeira sempre na primeira caixa de texto, onde contém a opc¢ao “Resposta
Correta” e as falsas nas caixas posteriores que estdo indicadas por “Resposta
Incorreta 17; “Resposta Incorreta 2” e “Resposta Incorreta 3” (Figura 7), mas durante
0 jogo cada vez que o aluno clicar em uma questao para respondé-la, as opgdes de

resposta mudam de posicdo automaticamente.
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Figura 7 — Tipos de alternativas oferecidas pela plataforma.
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Fonte: https://appsgeyser.com/.

Para acrescentar mais questdes para essa categoria, foi necessario clicar no
item “Adicione +”, como expde a Figura 8. Na categoria das bases, foram criadas
oito perguntas para o jogo. Para dar continuidade na criacdo de outras categorias,
clicou-se na funcéo “+ Novo”, de acordo com a Figura 9, e 0 mesmo processo foi
repetido para as outras cinco categorias (assuntos) como: Classificacdo das Bases;
Nomenclatura das Bases; Acidos; Classificacao dos Acidos e Nomenclatura dos
Acidos. No total, foram elaboradas 44 questdes para o desenvolvimento do app.
Foram distribuidas 8 questdes para as modalidades seguintes: Classificacdo das
Bases, Nomenclatura das Bases, Acido e seis para as modalidades: Classificacdo
dos Acidos e Nomenclatura dos Acidos.
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Figura 8 — Fungé&o para adicionar mais questdes dentro de uma mesma

categoria.
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Fonte: https://appsgeyser.com/.

Figura 9 — Funcao para adicionar novas categorias.
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Fonte: https://appsgeyser.com/.

A medida que o jogador for respondendo as perguntas de cada categoria, 0
app apresenta o resumo dos acertos e dos erros cometidos pelo usuario. As opcoes
corretas estardo expostas na cor verde e as incorretas estarao na cor vermelha. As
imagens das perguntas do Quiz foram criadas utilizando o Word como editor de
texto e depois usando a funcao “Captura de Tela” que corresponde a tecla “PrintSc”
do computador. Algumas ilustracbes também foram incorporadas nas questdes para
auxiliar os alunos a assimilar o conteudo com maior facilidade, criar uma identidade
para o0 jogo e também para a questdao. Apds a imagem ser criada, ela foi editada e
anexada ao jogo através do comando “Imagem da Pergunta”, como mostra a Figura

10 abaixo.
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Figura 10 — Comando para anexar a imagem da pergunta.
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Fonte: https://appsgeyser.com/.

Depois de criar e montar as questdes das seis categorias, as cores do texto,
do botéo e a do texto do botdo foram escolhidas através do comando “Cor do texto”,
“Cor do Botao” e “Cor do texto do botao”, respectivamente. (Figura 11).

Em seguida, foi anexado dois arquivos de som caracteristicos para as
respostas corretas e incorretas. O arquivo de som inserido para as respostas
verdadeiras foi através do comando “Carregue o som da resposta correta” e o
arquivo sonoro para as repostas incorretas foi inserido através da fungéo “Carregar
som de resposta incorreta” (Figura 11). O som é emitido toda vez que o jogador clica
na opgado de sua escolha ao responder as questdes do Quiz. O efeito sonoro
emitido, quando o usuario acerta a resposta, € mais brando e mais agressivo,
quando ele clica em qualquer opc¢éo incorreta.

Também foi acrescentado ao jogo um arquivo sonoro para compor a musica
de fundo do aplicativo através do comando “Carregar musica de fundo”, como ilustra
a Figura 11. A musica de fundo escolhida para ser adicionada ao app é mais
animada, pois tem como objetivo: atrair a atencdo dos alunos e manté-los focados

no jogo.
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Figura 11 - Configuracao da cor e do som do Quiz.

Cor do texto: '
Cor do botao: .

Cor do texto do
botéo:

Carregue o som

da resposta
correta:

Carregar som
de resposta
incorreta:

Carregar
musica de gy il
fundo:

Carregar fonte
(use a fonte —
compativel com
o idioma do seu
aplicativo):

Fonte: https://appsgeyser.com/.

Apébs anexar os arquivos de som, clicou-se na fungéo “Legenda do Aplicativo”
para dar nome ao app. O nome atribuido ao jogo foi “Quiz Acido e Base”. Ao criar o
nome do jogo na legenda do aplicativo, foi inserida uma descri¢do para os usuarios
compreenderem o assunto abordado no jogo, suas regras € 0 seu objetivo. A
descricdo anexada foi a seguinte: “O aplicativo “Quiz Acido e Base”, aborda as
fungdes inorganicas: acidos e bases, assim como: suas classificacoes, aplicacoes e
nomenclaturas. Cada categoria aborda assuntos diferentes dentro das funcgdes
inorganicas de Acidos e Bases. As questdes sdo ricas em contelidos e sdo
abordadas de forma interdisciplinar e, para respondé-las, basta escolher uma Unica
opc¢ao entre as quatro apresentadas pelo jogo”.

Logo em seguida, foi escolhido e adicionado o icone para representar o jogo

através do comando “icone Personalizado”, como ilustra a Figura 12.
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Figura 12 — Comando para anexar o icone do aplicativo.
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Fonte: hitps://appsgeyser.com/.

Apbs preencher todas as configuracbes do aplicativo, foi selecionada
novamente a opcdo de comando “PROXIMO” que levou & pagina de criagdo do
aplicativo, onde apareceu a descricdo do modelo empregado, as configuragdes, o
nome do aplicativo e o icone utilizado e nesta pagina foi selecionado a fungéo

“CRIQ” para a criacao e finalizagcado do jogo, como expode a Figura 13.

Figura 13 — Etapa resumida da criacao do aplicativo.
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Fonte: https://appsgeyser.com/.

Feito isso, a pagina foi direcionada para a opgao de download do aplicativo,
que pode ser feito apontando a camera do celular para o QR code indicado na

Figura 14 ou clicando no link abaixo:
Link para download do app: https://appsgeyser.io/14178727/Quiz-

%C3%81cido-e-Base.
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Figura 14 — Pagina de download do aplicativo e publicagdo no Google Play.
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rebuild and download new rebuild and download new
.aab .apk
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Data Safety section f ublication?

https://appsgeyserio/14178727/Quiz-

%C3%81cido-e-Base W

Fonte: https://appsgeyser.com/.

A plataforma também oferece opcbes de publicar o app no Google Play e ou
no Apple Store para torna-lo pubico e disponivel para todos os usuarios
interessados. Contudo essas alternativas citadas nao sao gratuitas, sendo

necessario o pagamento de uma taxa pelo criador para ter seu aplicativo publicado.
4.2. Aplicacdo do Quiz Acido e Base em sala de aula

O aplicativo “Quiz Acido e Base” foi aplicado em duas turmas da segunda
série do Ensino Médio do Colégio Estadual Dez de Maio (Figura 15), que se localiza
no municipio de ltaperuna no estado do Rio de Janeiro (Figura 16). O jogo foi
testado com 21 alunos ao todo, sendo 11 alunos da turma 2003 do Ensino Médio de
carga horaria regular (2003 regular) e 10 alunos da turma 2001 do curso Técnico em
Administracdo com foco em Empreendedorismo do Ensino Integral (2001 EMP). O
tempo de aplicacado do jogo nas duas turmas foi de duas aulas, dado que cada aula
possui uma duracdo de 50 minutos, contabilizando no total 1 hora e 40 minutos

trabalhadas em cada turma.
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Figura 15 - Colégio Estadual Dez de Maio onde foi realizada a pesquisa.
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Fonte: Google Maps

Figura 16— Mapa do Estado do Rio de Janeiro.
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Fonte: https://br.pinterest.com/pin/323414816961723291/

A escolha das turmas 2001 EMP e 2003 regular para a aplicagdo do quiz foi
baseada na correspondéncia entre o assunto trabalhado em sala de aula com o
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assunto abordado no aplicativo Quiz Acido e Base. Essas turmas eram formadas por
diferentes perfis, tais como: alunos oriundos de escolas particulares, de escolas
publicas e do programa correcédo de fluxo no final do Ensino Fundamental. Sendo
que, as turmas de correcao de fluxo tém como objetivo atender aos estudantes dos
anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, que tenham dois anos ou
mais de distor¢cao de idade e/ou ano de escolaridade.

Antes de iniciar o Quiz, os alunos receberam o arquivo através do seu
WhatsApp para realizar o download do jogo, enquanto os alunos estavam baixando
o aplicativo em seu dispositivo mével, eles receberam toda a orientacdo necessaria
para utilizar de forma correta, objetiva e satisfatoria o app “Quiz Acido e Base”.

Os alunos receberam instru¢cées de que nao poderiam recorrer a internet,
caso surgisse alguma duvida durante o jogo, mas apenas ao material de apoio,
como por exemplo: as anotacbes do caderno feitas durante o bimestre e o livro
didatico. Também foram orientados a discutir, entre eles, as questoes apresentadas
no Quiz.

O jogo foi testado primeiramente na turma 2001 EMP para 10 alunos com a
intencdo de substituir a avaliacao bimestral, depois foi aplicado para a turma 2003
regular para 11 alunos no lugar da avaliacao de recuperacéao. Na turma 2003 regular
0 jogo nao foi usado para substituir a avaliagdo bimestral, assim como foi feito na
turma 2001 EMP, e sim para substituir a avaliagcdo de recuperagéo, porque nessa
turma continha 35 alunos e por causa disso ficaria inviavel orienta-los durante o jogo
individualmente, como foi feito na outra turma. Entdo na turma 2003 regular o jogo
foi aplicado apenas para os 11 alunos que ficaram com a nota abaixo da média
(menor que 50).

Durante o jogo, foram avaliados os seguintes critérios: identificacdo do jogo e
do conteudo, concentracao, clareza, desafio, autonomia, imersao, interacao social e
melhoria do conhecimento. Essa avaliagdo foi feita observando o comportamento
dos alunos durante o uso do aplicativo e apurando os dados obtidos através na

pesquisa de opiniao.
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4.3. Aplicacao do questionario da Pesquisa de Opiniao sobre Aplicativo Quiz
Acido e Base

Nessa etapa, foi realizada uma pesquisa de opinido com os alunos, que
responderam ao questionario anonimamente no final do primeiro bimestre de 2022.
Esses alunos receberam, através do grupo de WhatsApp da turma, o link do
questionario elaborado através da plataforma Google Forms, o qual continha 16
perguntas fechadas, contendo como opg¢ao de resposta “Sim”, “Nao” e “mais ou
menos”. Todas as perguntas estdo apresentadas do Quadro adaptada de Silva
(2016).

A ideia de elaborar um aplicativo Quiz de quimica foi para mostrar aos
professores da educacdo basica que existem diversas formas simples para
desenvolver seu proprio app e também ajuda-los a preparar aulas mais
interessantes e divertidas, tanto para eles, quanto para os alunos. Embora existam
alguns aplicativos na area de quimica gratuitos disponiveis para download no
Google Play, nao ha muita variedade de conteudos abordados. A escolha do tema,
“Funcao Inorganica”, que foi apresentado no game desenvolvido neste trabalho,
justifica-se pela insuficiéncia de aplicativos sobre esse tema disponiveis para
download e os que existem estdo na lingua inglesa ou espanhola.

Ao terminar de jogar, os alunos ficaram encarregados de responder
anonimamente a pesquisa de opiniao (questionario criado no Google Forms —
Apéndice A) sobre o “Quiz Acido e Base”. Essa pesquisa continha 16 perguntas

P-4 ”

fechadas contendo as opc¢des de resposta como “Sim”, “Nao” ou “Mais ou Menos”.



Quadro 1 - Questdes para a realizagéo da pesquisa de opinido com os alunos.

Critérios Questdes

Q1. Eu gosto de quimica porque tenho facilidade em
aprender o contelido

Q2. Eu gosto do conteudo sobre Funcdes Inorgénicas (acidos
e bases) porgue nao tenho dificuldade de entender
Concentracdo | Q3. De modo geral, eu permaneci concentrado no jogo

Q4. Os objetivos do jogo foram apresentados no inicio

Q5. Em geral, da pra entender como jogar

Q6. Eu gostei do jogo e ndo me senti entediado

Desafio Q7. O nivel de dificuldade aumenta de forma gradual

Q8. Me sinto desafiado quando ndo sei a resposta

Q9. Eu pesquiso quando nao sei a resposta para responder
Autonomia | corretamente

Q10. Eu tenho a sensacgéo de controle do jogo

Identificacao

Clareza

Q11. Eu ndo percebi o tempo passar enquanto estava
jogando

Imersao

Q15. O jogo melhorou meu conhecimento sobre as funcdes
inorganicas 4cidos e bases
Q16. Eu joguei procurando acertar todas as questées do jogo |

Melhoria do
conhecimento

Fonte: Adaptado de Silva (2016).
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO
5.1. Como usar o aplicativo “Quiz Acido e Base”

Para usar o aplicativo € muito simples, basta instala-lo no seu dispositivo
mével através do link abaixo ou apontar a camera do seu celular para o QrCode da
Figura 17.

Figura 17 — Aponte a camera do celular para o QrCode.

Fonte: A Autora.

Ao instala-lo em seu celular, dé um clique no icone do app para abri-lo. A
primeira tela do aplicativo apresenta o comando “Play” e “Settings”. A tecla “Play” é
usada para iniciar o jogo e a “Settings” é usada para acessar as configuracées do
app, como ilustra a Figura 18.

Figura 18 — Primeira tela do aplicativo.

Quiz Acido
e Base

PLAY

SETTINGS

Fonte: A autora
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Ao clicar na funcéo “Settings”, o jogador podera escolher ligar ou desligar a
musica de fundo e o som da resposta verdadeira e falsa. Para deixar a musica de
fundo e o som das respostas, € necessario selecionar a op¢ao “On” e para desligar é
necessario selecionar “Off” (Figura 19).

Figura 19 — Tela de configuragdo do app.

< Settings

About
Sound: On
Music: Off

Fonte: A Autora

O som emitido pelo app, quando a resposta correta é acionada, € diferente do
som emitido, quando a resposta errada € selecionada. O som que caracteriza a
resposta incorreta € mais intenso do que o som correspondente as respostas
corretas.

Ao clicar em “Play’ abre para o jogador uma tela com todos os assuntos
abordados no Quiz. Esses assuntos estdo subdivididos em categorias ou grupos:
Bases, Classificacdo das Bases, Nomenclatura das Bases, Acidos, Classificacdo dos
Acidos e Nomenclatura dos Acidos (Figura 20).
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Figura 20 — Tela com todos os assuntos abordados no app.
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Fonte: A Autora

Ao clicar na categoria 1, que discute 0 assunto sobre as Bases inorgéanicas, o
jogador se depara com 8 questdes sobre as Bases e suas aplicagdes. Quando todas
as perguntas da categoria ja foram respondidas, o app apresenta um resumo dos
erros e acertos alcancados por esse jogador, como aponta a Figura 21. As respostas
corretas ficardo marcadas com um visto da cor verde e as incorretas ficarao

marcadas com um x de cor vermelha.

Figura 21 — Tela com as questdes da categoria Bases.

< Bases

DA
DB

Fonte: A Autora
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Para responder as perguntas do Quiz pela primeira vez, é necessario que o
jogador clique na questdo de nimero 1, pois as seguintes sé serdao desbloqueadas a
partir das respostas das anteriores. Quando todas as questdes da mesma categoria
forem respondidas, o usuario podera selecionar aquelas de seu interesse, pois
essas estardao desbloqueadas pelo aplicativo.

O jogador também podera usara fungao “Use Hint” disponibilizada pelo jogo,
que tem como objetivo eliminar uma das opg¢des incorretas. Porém essa funcao
possui um numero limitado (19) e vai diminuindo a medida que é utilizada no jogo.
Esse numero é o que acompanha a lampada do lado esquerdo, na parte superior da
tela, como retrata a Figura 22.

Figura 22 — Tela das perguntas do Quiz.

(Q19) 1/8 001990

1) As bases sdo compostos
i6nicos que liberam ions hidroxila
(OH-). Essa & uma definigdo de:

@

+

USE HINT

LORRY

Fonte: A Autora

Toda vez que o jogador acertar a resposta, 0 app sinalizara com um bip e
apresentara uma tela com a pontuagdo acumulada naquela questdo. E para
continuar jogando, basta clicar na tecla “Next’, como ilustra a Figura 23.
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Figura 23 — Tela que indica que a resposta esté correta.

Excellent!

You got 0 scores!

1) As bases sdo compostos
idnicos que liberam ions hidroxila
(OH-). Essa é uma definigdo de:

¥
()
|

NEXT

Fonte: A Autora.

Porém, se o jogador clicar na resposta incorreta, o app emitira um som bem
intenso e exibira na tela a informacgéo de que ndo houve pontos acumulados naquela

questao, como mostra a Figura 24.
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Figura 24 — Tela exibida ao errar a questao.

Wrong:(

You got 0 scores!

3) Segundo Arrhenius, as
bases sdo compostos que
liberam ions hidroxila (OH’)
em solugdo aquosa.

Marque a opgdo que
contém uma base de
Arrhenius.

Metanol

NEXT

Fonte: A Autora

5.2 Utilizacao do aplicativo em sala de aula

Durante a utilizagdo do jogo, os alunos seguiram corretamente as instrugdes
da professora, recorreram as anotacdes feitas por eles durante o bimestre decorrido
e ao livro didatico e também tiraram suas duvidas, discutindo com os colegas as

durante a aplicagéo o jogo.

Os alunos ficaram surpresos e curiosos ao saber que a avaliagdo iria ser
aplicada em forma de jogo digital; essa forma de avaliacao foi muito positiva, pois 0s
alunos pediram para que a professora seguisse esse modelo de avaliagdo nos
bimestres posteriores.

A professora observou que os alunos se divertiram com a atividade proposta
e que o0 jogo proporcionou aos alunos um momento de reflexdo coletiva sobre os
temas abordados no aplicativo. Sendo assim, sugere-se que 0 jogo cumpriu seu
proposito, pois despertou a curiosidade e promoveu a interagdo social. Os alunos
também mostraram curiosidade nos processos de elaboragdo do app e contribuiram

com algumas sugestdes. Algumas sugestées foram consideradas e aplicadas na
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versdo final do jogo. Observou-se também, que até os alunos mais timidos,
buscaram socializar para responder as questdes do Quiz corretamente quando

surgia alguma duvida.

5.3. Resultado da pesquisa de opiniao

O primeiro item do questionario tratava da afinidade do aluno com a quimica e
a sua facilidade em aprender o conteudo abordado. Assim, como podemos ver na
Figura 25, somente 14,3% dos alunos responderam ter facilidade em aprender o
conteudo de quimica, 81% afirmaram gostar “mais ou menos” por ter um pouco de
dificuldade no aprendizado e apenas 4,7 admitiram n&o gostar de quimica por ter
grande dificuldade.

Figura 25— Resultado das respostas da primeira pergunta do questionario.

Q1. Eu gosto de quimica porgue tenho facilidade em aprender o conteudo.

21 respostas

@® Sim
@ Nio

Mais ou menos

L4

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1 MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true

No segundo item (Figura 26), 14,3% dos alunos apontaram que gostam do
tema “Funcdes Inorganicas”, pois ndo tiveram dificuldade de assimilar o conteudo,
14,3% assumiram que ndo gostam porque sentiram dificuldade de aprendizagem e
71,4% afirmaram que gostam “mais ou menos” porque tiveram um pouco de
dificuldade de assimilar os conceitos.
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Figura 26 — Resultado das respostas da segunda pergunta do questionario.

Q2. Eu gosto do conteldo sobre as Fungdes Inorganicas (acidos e bases) porque
ndo tenho dificuldade de entender.

21 respostas

® Sim
@ Nio

Mais ou menos

NV

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1 MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true

No item 3 da pesquisa (Figura 27), foi possivel observar que 71,4% dos
alunos responderam que permaneceram concentrados enquanto jogavam. Esse
dado indica que o jogo teve um papel importante para prender a atencao da maioria
dos alunos. Também houve alguns alunos que se distrairam durante o jogo, porém

em uma aula tradicional, o desvio da atengdo € ainda mais significativo.
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Figura 27— Resultado das respostas da terceira pergunta do questionario.

Q3. De modo geral, eu permaneci concentrado no jogo.

21 respostas

@ Sim
@ Nio

Mais ou menos

Fonte:

https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_
uyoPtzPSo/viewform?edit_requested=true.

Através da resposta da questdo 3 do questiondrio, que é relativa a
concentracdo durante o uso do aplicativo, foi possivel observar que a maioria da
turma teve sua atencéo capturada pelo jogo. Esse dado ratifica a proposta feita por
Leite (2017) de que o jogo, ao ser empregado com objetivos pedagdgicos, pode ser
um grande facilitador da aprendizagem, pois mantém os alunos concentrados por

mais tempo.

Também foi observado que mesmo os alunos nao tendo pouco apreco pela
disciplina de quimica, responderam todas as questées do Quiz cuidadosamente, o
que, as vezes, nao é observado com frequéncia quando as aulas sdo ministradas de

forma tradicional.

Entdo, pela sua contribuicdo no aumento da concentracéo e interesse durante
as atividades, este trabalho aponta a importdncia dos jogos nas atividades
pedagdgicas em sala de aula, estimulando a concentracdo dos alunos e
despertando o interesse pelo conteudo de uma forma leve e descontraida.

As questdes 4 e 5 do questionario obtém dados sobre a clareza e a facilidade
de compreensao do aplicativo “Quiz Acido e Base”.
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Através das respostas da quarta pergunta (Figura 28), foi possivel observar
que 81% dos alunos responderam que 0s objetivos do jogo foram apresentados no

inicio.

Figura 28 — Resultado das respostas da quarta pergunta do questionario.

Q4. Os objetivos do jogo foram apresentados no inicio.

® Sim
@ Méo
Mais ou menos

21 respostas

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1 MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

Na questdo 5 da pesquisa (Figura 29), a maioria dos alunos presentes,
conseguiu entender como funciona o jogo, confirmando que o aplicativo é simples e

intuitivo para ser usado como recurso pedagdgico.
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Figura 29 — Resultado das respostas da quinta pergunta do questionario.

Q5. Em geral, da pra entender como jogar.

21 respostas

® Sim
@ Nao

Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt

zPSo/viewform?edit_requested=true.

De acordo com os dados obtidos nas questées4 a 5, a grande maioria dos
alunos entendeu como funciona o objetivo do jogo e, consequentemente, como joga-
lo. Entdo, € possivel sugerir que o aplicativo é autoexplicativo e nao oferece

nenhuma dificuldade de execucéo.

As questdes a seguir (6 a 8) tiveram como objetivo avaliar a opinidao dos

alunos sobre o nivel de desafio imposto pelo aplicativo “Quiz Acido e Base”.

Os dados do item 6 (Figura 30) aponta que mais de 71% dos alunos gostaram
do jogo e isso mostra que o aplicativo ao ser empregado como recurso pedagoégico,
desafia o aluno a se manter concentrado e motivado, facilitando a compreenséo do
conteudo abordado em sala de aula. Esta proposi¢ao esta alinhada ao que Oliveira,

Junior e Carvalho (2020) afirmam em seu trabalho.

Os dados analisados na questdao 6 também revelaram que 71,4% dos alunos
gostaram do Quiz, pois ndo se sentiram entediados. Um dos objetivos do jogo é
animar o jogador e estimula-lo a continuar jogando, através das recompensas.
Essas recompensas podem ser a pontuacgao feita ou o proximo nivel do jogo. O app
“Quiz Acido e Base” oferece uma pontuacdo para o jogador que acertar a resposta
de cada questdo e o desbloqueio de novas questdes para aqueles que estédo

jogando pela primeira vez o Quiz.
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As anadlises feitas nesse trabalho confirmam algumas hipéteses encontradas
na literatura. Segundo alguns autores, o conteudo abordado em forma de jogo
estimula a curiosidade e promove a aprendizagem, pois 0s jogos séo ferramentas
que podem ser usadas para aproximar os alunos dos conteudos de quimica
(OLIVEIRA; JUNIOR; CARVALHO, 2020;FERNANDES; OLIVEIRA;
ALBUQUERQUE, 2020).

Figura 30— Resultado das respostas da sexta pergunta do questionario.

Q6. Eu gostei do jogo e ndo me senti entediado.

21 respostas

@ Sim
® Nio
P Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

No tépico 7 do questionario (Figura 31), 57,1% dos alunos afirmaram que o

jogo aumenta o nivel de dificuldade gradualmente.

O nivel gradual de dificuldade dos jogos € uma das ferramentas usadas para
manter os jogadores concentrados e motivados a permanecerem jogando. Tentou-
se aplicar essa técnica no “Quiz Acido e Base” de forma mais branda, a fim de nao
desestimular o aluno e nem deixa-lo entediado. Dessa forma, foi observado através
das andlises dos itens 7 e 8 do questionario, que a maioria ndo se sentiu entediada,
e essa técnica pode ter sido um dos motivos para que 0 jogo nao se tornasse
entediante para o aluno.
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Figura 31— Resultado das respostas da sétima pergunta do questionario.

Q7. O nivel de dificuldade aumenta de forma gradual.

21 respostas

® Sim
@ Nao
Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpJSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

O resultado da pesquisa do item 8 (Figura 32) mostra que 85,7% dos alunos
se sentiram desafiados ao ndo saber a resposta, corroborando com a pesquisa feita
por Anastacio et. al. (2019).

Figura 32 — Resultado das respostas da oitava pergunta do questionario.

Q8. Me sinto desafiado quando ndo sei a resposta.

21 respostas

@ Sim
@ Nio
@ Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpJSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.
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As perguntas 9 e 10 do questionario de pesquisa visaram analisar a
percepcao dos estudantes em relacdo a sua autonomia de buscar a resposta correta

durante o jogo, caso surgisse alguma duvida no momento.

Os dados apurados do item9 (Figura 33) e a observagao feita por mim
enquanto os alunos jogavam mostraram que poucos alunos (14,3%) recorreram ao
material didatico para responder corretamente as questdes do Quis. Isso aconteceu
porque os alunos disseram que preferiram tirar suas duvidas com os colegas, por
ser mais rapido, pratico e divertido.

Figura 33 — Resultado das respostas da nona pergunta do questionario.

Q9. Eu pesquiso quando ndo sei a resposta para responder corretamente.

21 respostas

® sim
@ Nao

Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

A apuracao dos dados da questdao 10(Figura 34) revela que a maioria dos
alunos (61,9%) teve a sensacgéo de controle do jogo.

Segundo Costa (2020), a sensagao de controle aumenta o interesse do aluno
pelo jogo, pois intensifica a imersdo, favorecendo assim o0 processo de
aprendizagem. Nesse sentido, 61,9% dos alunos afirmaram que se sentiram no
controle, é possivel considerar que a proposta foi satisfatéria em relacdo a este

quesito.
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Figura 34 — Resultado das respostas da décima pergunta do questionario.

Q10. Eu tenho a sensacdo de controle do jogo.

21 respostas

@® Sim
@ Nio

Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

Em conjunto, as questdes dos itens 9 a 10 da pesquisa revelam que a maior
parte dos alunos demonstrou ter controle do jogo. Esse controle pode ter ocorrido
através de estratégias para ter sucesso no jogo, tais como: pesquisar 0 material
didatico, tirar as duvidas com os colegas, etc. Toda vez que o jogador acerta a
questao do jogo ou muda de fase, ele sente que esta no controle e esse sentimento

0 encoraja a permanecer jogando por mais tempo.

A pergunta do item11 teve como objetivo avaliar o grau de imerséo dos

estudantes na atividade proposta.

O resultado da pergunta 11 (Figura 35) revela que a maioria dos alunos
(76,2%) nao percebeu o tempo passar enquanto jogava, isso ocorre toda vez que o
jogador esta imerso no jogo, corroborando com os estudos feitos por Rodrigues
(2018).
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Figura 35 — Resultado das respostas da décima primeira pergunta do

questionario.

Q11. Eu ndo percebi o tempo passar enquanto estava jogando.

21 respostas

@ Sim
® Nio
Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt

zPSo/viewform?edit_requested=true.

As perguntas 12, 13 e 14 visaram avaliar o nivel de interagdo social dos
estudantes ao realizar a atividade proposta.

A apuracao da pergunta 12 (Figura 36) revela que mais da metade da turma
(57,1%) buscou a ajuda dos colegas para responder as questbes do aplicativo,
corroborando com os dados da literatura de que o jogo facilita a interacdo social
(CARVALHO, 2018).
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Figura 36— Resultado das respostas da décima segunda pergunta do

questionario.

Q12. Eu tive ajuda de outros colegas durante o jogo.

21 respostas

@ Sim
@ Mo

Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt

zPSo/viewform?edit_requested=true.

As respostas da questdao 13 (Figura 37) mostram que 61,9% dos alunos
ajudaram outros colegas em suas duvidas. Segundo Scienza (2020), além da
interacdo social que o jogo proporciona, também é capaz de desenvolver a empatia
nos participantes quando estdo em jogando em um sistema de cooperacao.

Segundo Kaye (2016) os jogos digitais podem oferecer oportunidades Unicas
de interacdo social entre os alunos. Os jogadores tém a chance de se unirem em
equipes, competir uns com o0s outros ou colaborar para alcangar objetivos comuns.
Nesse sentido, os dados obtidos nesse trabalho corroboram com os estudos feitos
por Kaye (2016).



62

Figura 37 — Resultado das respostas da décima terceira pergunta do

questionario.

Q13. Eu ajudei outros colegas durante o jogo.

21 respostas

® Sim
® Nio
Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyY FxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

Os dados analisados no item 14 (Figura 38) mostraram que mais de 66% dos
alunos (14) afirmaram que compreenderam melhor o conteudo, tirando suas duvidas
com outros colegas. Segundo Santana et. al. (2016) a comunicagdo promove a
comunicacao e a reflexdo, favorecendo o processo de aprendizagem. Os dados
obtidos na questdo 14 do questionario corroboram com os estudos feitos por
Santana et. al. (2016).
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Figura 38 — Resultado das respostas da décima quarta pergunta do

questionario.

Q14. Eu acho que aprendo mais tirando as duvidas com os colegas durante o jogo.

21 respostas

@ Sim
@ Nio

Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

Como pode ser observado através das respostas dos itens 12, 13 e 14, a
maioria dos alunos teve algum tipo de interacao social durante o jogo, seja ajudando
0 colega ou recebendo ajuda. Muitos autores acreditam que a interagcdo humana é
parte essencial para que ocorra a aprendizagem e 0s jogos podem facilmente
promover o contato entre os alunos (FERNANDES; OLIVEIRA; ALBUQUERQUE,
2020). Sendo assim, a ajuda dada e recebida pelos colegas, pode ter contribuido
para a aprendizagem dos conteudos abordados no aplicativo.

Os dados desses itens (12, 13 e 14) também demonstraram que a maioria
dos alunos aprende com maior facilidade compartilhando suas duvidas com seus
colegas, pois a interacdo social é essencial para o desenvolvimento social e
cognitivo dos alunos, corroborando com o estudo feito por Madke; Bianchi e Frison
(2013). Sendo assim, é possivel sugerir que o jogo aplicado com fins pedagdgicos
promove o convivio saudavel entre os alunos e um ambiente mais descontraido e

propicio ao aprendizado.

Por fim, as duas ultimas questées (15 e 16) tiveram como objetivo avaliar a
melhoria do conhecimento dos estudantes sobre as fungdes inorgéanicas,
especificamente sobre acidos e bases.
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A analise do item 15 (Figura 39) revela que 52,4% dos alunos revelaram que
seus conhecimentos sobre as fungdes inorganicas melhoraram depois que jogaram
o Quiz Acido e Base, corroborando com os estudos realizados por Leite (2020).

Também foi observado que houve uma melhoria na participacao dos alunos

nas aulas que foi aplicado o app “Quiz Acido e Base”.

Figura 39 — Resultado das respostas da décima quinta pergunta do

questionario.
Q15. O jogo melhorou meu conhecimento sobre as fungdes Inorganicas.
21 respostas

® sSim
® Néo

& Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

O resultado do item 16 (Figura 40) mostra que mais de 76% dos alunos (16)
jogaram empenhados para encontrar a resposta correta, corroborando assim com os

dados obtidos no item anterior.
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Figura 40 — Resultado das respostas da décima sexta pergunta do

questionario.

Q16. Eu joguei procurando acertar todas as questdes do jogo.

21 respostas

® Sim
@ Nio

Mais ou menos

Fonte:
https://docs.google.com/forms/d/1 MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true.

Em resumo, assegura-se que, de forma geral, os resultados foram positivos
para cada critério proposto, obtendo muitas vantagens para a aprendizagem a
aplicagéo do jogo digital em sala de aula. Em analise das respostas dadas pelos
alunos na pesquisa de opinido e a observagao feita pela professora durante a
aplicacao do Quiz, pode-se notar que os alunos se identificaram com o jogo, pois 0s
jogos digitais j& fazem parte de sua rotina. Observou-se também que grande parte
dos alunos se manteve concentrado no jogo em maior parte do tempo, corroborando
com a ideia de que a avaliacao feita em forma de jogo traz maiores resultados, pois
facilita a concentragao dos alunos.

Outro critério avaliado durante as aulas foi o sentimento de desafio provocado
nos alunos pelo jogo. Pode-se observar que esse foi outro ponto positivo, pois a
aprendizagem inicial ocorre quando deixamos de ser indiferentes ao objeto
estudado.

Notou-se também que 0 jogo proporcionou aos alunos a autonomia da sua
aprendizagem, pois estimulou os mesmo a buscar o conhecimento necessario para

responder corretamente as respostas do Quiz.
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Observou-se também que o jogo favoreceu a interacao social entre os alunos,
pois a professora pode perceber em sala de aula que os alunos tiravam suas

duvidas e ajudaram outros colegas com essa questao.

E por dltimo, notou-se que os alunos ficaram mais entusiasmados com a nova
maneira de realizar a avaliacao, pois eles fizeram a prova se divertindo ao contrario

do que acontece quando eles fazem as avaliacées de forma tradicional.
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6. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS

Pode-se concluir que a psicologia dos jogos digitais oferece uma perspectiva
promissora no ensino de Quimica, permitindo uma abordagem mais envolvente e
pratica para o aprendizado dos alunos. Os jogos digitais podem motivar, engajar e
desafiar os alunos, proporcionando feedback imediato e desenvolvendo habilidades

cognitivas essenciais.

Foi possivel constatar, através da pesquisa realizada com os alunos, que os
jogos possuem uma influéncia muito grande sobre eles. Se usado de forma correta,
pode contribuir para 0 aumento de sua concentragdo, motivacao, interesse e seu

instinto competitivo.

Foi apurado por meio da pesquisa que uma das contribuicbes mais
significativa do jogo foi promover a interagéo social, além de promover o espirito de
solidariedade e empatia.

Também foi observado de que os jogos digitais oferecem oportunidades para
os alunos aprenderem a trabalhar em equipe, resolverem problemas e superarem
desafios em conjunto. Ao jogarem em grupo, 0s alunos precisam coordenar suas
acoes, compartilhar informacdes e tomar decisées considerando a opinidao de todos
os membros do grupo. Essas experiéncias podem ajuda-los a desenvolver
habilidades de comunicacdo, negociacdo e resolugcdo de conflitos, habilidades

essenciais para a vida.

Foi confirmada a proposicédo de que 0s jogos podem promover a sensagao de
bem-estar e aumentar a aprendizagem, pois foi observado que os alunos se sentem
desafiados durante o jogo, sendo assim sdo motivados a encontrar a resposta

correta ganhar a pontuagao necessaria para passar de fase e finalizar o jogo.

Também é importante mencionar que através da aplicagdo do Quiz foi
confrmado que o0s jogos pedagoégicos proporcionam um ambiente de mais
interatividade, comunicacéo e de amizade entre os alunos.

Como perspectiva futura, outros aplicativos poderédo ser criados por meio da
mesma plataforma (AppsGeyser), abordando conteudos diferentes. Além disso, a
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plataforma de desenvolvimento empregada aqui permite a criacdo de outros
modelos de aplicativos, como por exemplo, um aplicativo de videoaulas.
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Autora: Michelle Leal de faria

Quiz Acido e Base
1. Como Fazer Download do Aplicativo

Para baixar o aplicativo “Quiz Acido-Base” é s6 apontar a camera do celular para o
QR CODE abaixo.

Ou através do link: httos://appsgeyser.io/14178727/Quiz-%C3%81cido-e-Base

2. Como utilizar o app “Quiz Acido-Base”

Ao instalar o aplicativo em seu celular, é necessario dar um clique no icone do
app para abri-lo. A primeira tela do aplicativo apresenta o comando “Play” e
“Settings”. A tecla “Play” é usada para iniciar o jogo e a funcdo “Settings” € usada
para acessar as configuracdes do app.

Ao clicar na fungéo “Settings”, o jogador podera escolher ligar ou desligar a
musica de fundo e o som da resposta verdadeira e falsa. Para deixar a musica de
fundo e o som das respostas, € necessario selecionar a opgao “On” e para desligar €
necessario selecionar o comando “Off”.

Ao clicar em “Play’, abre para o jogador a tela com todos os assuntos
abordados no Quiz, esses assuntos estdo subdivididos em categorias ou grupos,
tais como: Bases, Classificagdo das Bases, Nomenclatura das Bases, Acidos,
Classificagdo dos Acidos e Nomenclatura dos Acidos. Todas as categorias possuem
8 questdes, com excegdo da Ultima (Nomenclatura dos Acidos) que contém apenas
6.

Para responder as perguntas do Quiz pela primeira vez, &€ necessario que 0

jogador clique na questdao de numero 1 de qualquer categoria, pois as questdes
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seguintes sé serao desbloqueadas a medida que a anterior for respondida. Toda vez
que o jogador clicar na resposta correta, ele ouvird um som caracteristico que o
permitird saber que acertou a resposta e também ir4 aparecer uma tela
parabenizando por ter acertado a pergunta. Mas se o jogador errar a resposta,
ouvira um som mais agressivo que o fara reconhecer que nao escolheu a opc¢ao
correta e, logo em seguida, abrira uma tela que o avisara que a opc¢ao escolhida foi
a incorreta. Para continuar jogando, basta clicar na tecla “Next”.

Assim que cada questao for respondida, o app apresentara um resumo dos
acertos e dos erros do jogador, as respostas corretas ficardo na cor verde e as
incorretas na cor vermelha. Quando o jogador passar por todas as questbes da
mesma categoria, ele podera voltar e responder as questdes que ele errou ou clicar
naquela que ele desejar, pois as mesmas ja estardo desbloqueadas. As questbes
sao de multipla escolha, sendo quatro alternativas com uma Unica resposta correta.
O jogador também podera usar a tecla “Use Hint” que o jogo disponibiliza para obter
dicas para eliminar uma opg¢ao incorreta.

O numero que acompanha a lampada, que se encontra do lado esquerdo na
parte superior da tela, indica a quantidade de dicas que o app oferece para
responder todas as questdes do Quiz. A numeracao que é exibida do lado direito na
parte superior, € a pontuacao alcancada pelo jogador.

)

3. llustracoes do Aplicativo
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1) As bases sio compostos
idnicos que liberam ions hidroxila
(OH-). Essa é uma defini¢do de:

USE HINT

LORRY

Oaa) ( =
Q19) 2/8 (001990

2) Algumas culturas de alimentos
necessitam de solos mais alcalinos
para se desenvolver. Esse € o caso
da soja, do algoddo e do feijdo.
Sendo assim, alguns compostos

< sdo usados para corrigir o pH do >

solo e aumentar sua basicidade.

Marque a opgdo que contém o
composto capaz de aumentar o pH
do solo.

USE HINT

5 HIDROXIDO DE
XIDO NITROSO
S
Acipo DIOXIDO DE
CLORIDRICO ENXOFRE

i N I N
(Q19) 3/8 (001990)

3) Segundo Arrhenius, as
bases sdo compostos que
liberam ions hidroxila (OH")

em solugdo aquosa.

Marque a opgdo que
contém wuma base de
Arrhenius.

USE HINT

HIDROXIDO DE METANO
LiTIO
MONGXIDO DE Acipo
CARBONO HIPOCLOROSO

4) Os hidroxidos sdo
compostos ibnicos que se
dissociam em &gua. Porém
existe uma Unica base que é

A
v

um composto covalente que

se ioniza em dgua.

Marque a opgdo que contém
uma base covalente.

USE HINT

HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE

CALCIO POTASSIO
HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE
AMONIO SODIO

(Q19) 5/8  (001990)

5) Marque a unica opgio que
contém uma substidncia com

cardter bdsico capaz de

combater a azia e a ma digestdo.

g AZIA - 2

REFLUXO

USE HINT
MAGNESIO
AciDo CLORETO DE
CARBONICO CALCIO

(Q19) 6/8  (001990)

6) Os compostos acidos
possuem pH menor que 7, ja
os  compostos basicos
possuem pH acima de 7 em

~

Marque a opgdo que
contém uma substéncia com
pH maior que 7.

USE HINT

Acipo HIDROXIDO DE
CLORIDRICO LITIO
MONOXIDO DE ANIDRIDO
NITROGENIO SULFUROSO

solugdo aquosa. >
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7) Hé dois recipientes diferentes e
em cada um ha uma solugdo. No
primeiro recipiente, a solugdo
contém pH igual a 3 e no
segundo, a solugdo contém pH
igual a 8.

Marque a opgdo que corresponde
o composto presente na solugdo
do segundo recipiente.

USE HINT

CLORETO DE Acipo
SODIO SULFURICO
HIDROXIDO DE DIOXIDO DE
LiTIO CARBONO

-
Q19) 8/8  (001990)

.

8) Em um tudo de ensaio
contendo agua destilada foi
dissolvido uma quantidade
de soda caustica (NaOH).

Apos a dissolugdo da soda
caustica, a solugdo
apresenta carater:

USE HINT

SALGADO BASICA

< Classiﬂca(;éo das...

NN
Bib

F‘ﬂ

L I @) <
Q19) 178 (001990) Q19) 2/8  (001990) f | (©19) 3/8  (001990)

1) Em relagdo as
substancias  NaOH,
Ca(OH),, Al(OH); e

< Pb(OH)s, marque a >
opgdo que contém
uma tribase.

USE HINT

HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE
CALCIO sSODIO
HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE
CHUMBO ALUMINIO

2) Assinale a
alternativa que

< contém uma >
base pouco
soluvel.
USE HINT

HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE
FERRO Il sépio

HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE
CALCIO MAGNESIO

3) O Mg(OH)2 comercialmente
conhecido como leite de magnésia e é
usado para amenizar os sintomas da
azia e da ma digestdo. A azia é uma
doenca que causa grande queimagio
( no estémago, devido ao excesso de )
acidez provocadas pelo consumo de
alimentos acidos como: café, coca-cola
e leite.

Marque a op¢do que contém a
classificagdo correta do Mg(OH)2.

USE HINT

TETRABASE MONOBASE
DIBASE TRIBASE
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4) Cosmé lares a base de

30 produtos com alto poder de alisamento
e sio ideais para alterar a estrutura dos
cabelos crespos e cacheados. Os compostos
LiOH e NaOH sdio muito usados para esse
fim, porém apresentam uma pequena
< diferenga. O LIOH age sobre os fios de uma )
forma mais lenta e suave, enquanto o NaOH
é mais agressivo, podende causar
queimaduras no couro cabeludo.

Marque a opgio que contém a classificagdo
dos hidréxides mencionados no texto acima.

USE HINT

@]
~

Q1) sss

(001990

5) O Cu(OH): € perigoso se for
ingerido, causando lesdes oculares
graves, como por exemplo, o
descolamento da retina.

Marque a opgclo que contém a
classificagdo adequada para ©
Cu(OH)2

USE HINT

MONOBASE TRIBASE

p
(Q19 6/8

(001990

6) O Cr(OH)s € utilizado como
pigmento verde.

Marque a opcdo que contém a
classificacao adequada para o
Cr{OH)s.

USE HINT

MONOBASE DIBASE
SOLUVEL INSOLUVEL

(G19) =
Q19 7/8 001990)

7) O NH:OH é€ utilizado na fabricacio
de sais de aménio, que sdo muito
usados como fertilizantes na
agricultura.

Marque a op¢do que contém a
classificacdo adequada para o
NH:OH.

USE HINT

DIBASE TETRABASE
INSOLUVEL SOLUVEL

(Q19 8/8 001990)

8) O Fe(OH)s em conjunto com outras
substéncias pode servir para tratar
pacientes com anemia. A anemia &
uma doenga causada por deficiéncia
de ferro no organismo

Normal ~ Anemia
Marque a opgdo que contém a

classificacdo  adequada para o
Fe(OH)s

USE HINT

MONOBASE
TETRABASE

i} @] <

TRIBASE

DIBASE

< Nomenclatura das...
1 ” 2 i 3 i 4 1
Y

8

w ,—N /
\\ & '\‘ ¥,
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1) Os sabdes sdo produzidos a
partir de reagdo entre dleo e
base (geralmente NaOH ou
KOH). Essa reagdo, chamada

< de saponificagdo, dé origem a >

um sal organico (sabdo) e a

um alcool (glicerol).

Marque a opgao que contém
a nomenclatura de NaOH.

USE HINT

HIDROXIDO DE
POTASSIO
0X1D0 DE SODIO

CLORETO DE
soDIo
HIDROXIDO DE
s6pIo

o7 <

(Q19) 2/8  (001990)

2) O Mg(OH),, conhecido
como leite de magnésia, é
comercialmente usado no

combate da azia e ma

< digestdo. >

Marque a opgdo que
contém a nomenclatura do
Mg(QOH),.

USE HINT

OXIDO'DE CLORETO DE
MAGNESIO MAGNESIO

HIDROXIDO DE LEITE |
MAGNESIO MAGNESIA

001990)

(O1a)
(Q19 3/8

3) A soda caustica (NaOH) é
um composto com altissimo
poder de remogdo de
sujeira, sendo utilizado na

< fabricacdo de sabé&o. )

Marque a opgdo que
contém a nomenclatura do
NaOH aceita pela IUPAC.

USE HINT

i CLORETO DE
SODA CAUSTICA
so0a cAusTica] CLORETO
sODIO o B

1 @) G 11 @ < I @ £
Q19) 478 (001990) | | (Q19) s/8  (001990) || (919 6/8 (001990

4) O Al(OH); é destinado ao
tratamento da azia
decorrente da hiperacidez

gastrica.

~
v

Marque a opg¢do que
contém a nomenclatura
correta da base citada
acima.

USE HINT

OXIDO DE CLORETO DE
ALUMINIO ALUMINIO
HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE

ALUMINIO 1I ALUMINIO

5) Cosméticos capilares a base de hidréxidos
s80 produtos com alto poder de alisamento e
sdo ideais para alterar a estrutura dos cabelos
crespos e cacheados. Os compostos LIOH &
NaOH sio muito usados para esse fim, porém
apresentam uma pequena diferanga. O LIOH

< age sobre os fios de uma forma mais lenta e >

suave, enguanto o NaOH é mais agressivo,
podende causar queimaduras no couro
cabeludo,

Marque a op¢io que contém a nomenclatura

do hidréxido que é menos agressivo aos
cabelos.

USE HINT

HIDROXIDO DE | 6x1no DE S6DIO
LiTIo
6xiD00 DE LiTio | HIDROXIDO DE
S6DIO

6) Na agricultura é utilizada a caiagdo
para corrigir a acidez do solo. Essa
técnica consiste em adicionar cal
(Ca0) em quantidades adequadas ao
solo e, quando ele &€ molhado, a cal

£ ali presente reage com a dgua >

formando o Ca(OH)z.

Marque a opgdo que contém a
nomenclatura da base mencionada
acima.

USE HINT

HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE
CALCIO Il CALCIO
CLORETO DE 1610 DE CALCIO
CALCIO
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7) Os sabdes e os detergentes
sdo produzidos a partir da
reagdo entre odleo e um
hidréxido (geralmente NaOH

< ou KOH). Essa reagdo € >

chamada de saponificagdo.

Marque a opgdo que contém a
nomenclatura do hidroxido
KOH.

USE HINT

OXIDO DE HIDROXIDO DE
POTASSIO POTASSIO
HIDROXIDO DE LORETO DE
POTASSIO | POTASSIO

8) O In(OH); é utilizado como
absorvente em curativos cirdrgicos,
como mostra a figura abaixo.

La

Marque a opgiio que contém a
nomenclatura do Zn(OH)..

USE HINT

HIDROXIDO DE || HIDROXIDO DE
ZINCO CALCIO
HIDROXIDO DE | HIDROXIDO DE

PRATA POTASSIO

(Q19) 8/8  (001990)

Chal%a B2/
Y N

[l @) < 1l 5) ] @] <
Y 1 ¥ i § N
(Q19) 1/8 0019%0) | [ (Q19) 2/8 (001990) (Q19) 3/8 001990

1) O &cido sulfirico (H,50.) &
um éacido toxico e corrosivo,
causando dancs ac meio
ambiente.

Marque a opgdo que contém
um composto capaz de reagir
com o acido sulfurico e atenuar
seus efeitos sobre o meio
ambiente.

USE HINT

AGUA DESTILAD ACIDO
CLORIDRICO
HIDROXIDO DE | CLORETO DE
CALCIO sSODIO

2) Observando a escala do
pH abaixo, marque a opgdo
que contém um composto
com o pH menor que 7.

2 34567 8901112131

0 1
plily Wcaing

Adda

USEHINT

DIO
Acipo SDE
CLORIDRICO NITROGENIO

3) Segundo Arrhenius, acidos s&o
compostos que liberam ions
hidrénio (H*) em solugdo aquosa,
como mostra a equacdo abaixo.

HS¢) + Ha0p) b 2H" (o) + 5%(aq)

Marque a op¢ao que contém um
acido de Arrhenius.

USE HINT
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4) Observe a escala de pH abaixo:

2 3456783 0NRBM

o 1

eaios

Marque a opg¢do que contém
uma substancia capaz de
diminuir o pH da solugdo.

USE HINT

CLORETODE | MONOXIDO DE
s6DIO CARBONO
HIDROXIDO DE | 4cipo CLORICO
S6DI0

11} @]

~

001990)

o [

Q19) 5/8 001990

5) Os dacidos sdo compostos que
liberam ions H* em solucdo
aquosa. Essa é uma definigdo de:

USE HINT

" roon| s |
RUTHERFORD NEWTON

1l 0 <

J

-
[l

NAO ALTEROU AUMENTOU

e

6) Um técnico de laboratorio
adicionou um dcido em agua
destilada. Analisando a escala de
pH, o que aconteceu com o pH
da solugdo preparada pelo
técnico?

1234567890 RBH

o
—— -
" ias, =

USE HINT

6/8 (001990)

7) Marque a opgdo
que contém uma
substancia capaz
de diminuir o pH

ao reagir com
agua.

USE HINT

Q19 8/8  (001990)

8) Um suco de liméo é
acido devido a
presenca de:

A

USE HINT

HIDRONIO

HIDROXILA

HIDROGENIO
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(001990

1) O é4cido cloridrico (HCI) esta
presente no suco gastrico do

p— m—
(Q19) 2/8 001990)

2) Podemos classificar os

{1 W d \ W " acidos quanto a presenga ou
| nosso estémago e auxilia na il o
5 6 7 8 | digestdo dos alimentos. ndo de oxigénio em sua
) férmula. Um  hidracido ndo
\ 4= %
< > < possui  oxigénio em sua >
estrutura, ja um oxiacido sim.
.y . i Marque a opg¢do que contém
arque a opgdo que contém a R
classificagdo do HCI. um’hidrcldo.
USE HINT USE HINT
MONOACIDO TRIACIDO Ac Acipo
SULFURICO DRICO
TETRAACIDO DIACIDO ACIDO NITRICO Acipo
FOSFORICO
] @] < ] 0 < 11! 0 <
Py P \
(Q19 3/8 (001990 Q19 478 (001990) f | (Q19) 5/8  (001990)

3) O &cido nitrico (HNO;) é
utilizado na fabricagdo de um
explosivos.

< . >

Marque a opgdo que contém a
classificagdo do HNOs.

USE HINT

DIACIDO OXIACIDO

TRIACIDO HIDRACIDO

4) 0 4acido fluoridrico (HF) é
usado na gravagdo de vidros.

®

o

A
v

Marque a opgdo que contém
corretamente a classificagdo do
HF.

USE HINT

0OXIACIDO HIDRACIDO

TERNARIO DIACIDO

5) A solugio aquosa de acido bérico
(H:BO;) é comercialmente conhecida
como gus boricada e utilizada como

L%
Y

Marque a opgiio que  contém

A
v

corretamente a classificagio do HiBOs.

USE HINT

OXIACIDO DIACIDO

MONOACIDO HIDRACIDO
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6) A chuva acida é um fenémeno
quimico que ocorre pelo aumento
da concentragio de SO; e N;Os
liberados na atmosfera pela
queima de combustiveis fosseis.
Esses oxidos reagem com a dgua da

~
v

chuva e formam o HzS04 & HNOa.

Marque a opgdo que contém a
caracteristica comum entre esses
dois dcidos.

USE HINT

OXIACIDO BINARIO
DIACIDO HIDRACIDO

CONRL

A

7) O acido sulfidrico (H:S) é um gas
altamente téxico, podendo provocar
blogueic do sistema nervoso e das vias
respiratérias devido & sua volatilidade

”

F 4 A

Marque a opgo a opgio que contém a
classificagio correta do HaS.

USE HINT

(001990)

MONOACIDO OXIACIDO
HIDRACIDO TERNARIO

C

CONEL

(001990)

8) O 4cido fosférico (H:POs) pode ser
aplicado em usina de chocolats,
indstria de bebidas e como acidulante

em alguns doces.

Marque a opgio que contém a
classificaciio do HiPO..

USE HINT

TERNARIO BINARIO
DIACIDO HIDRACIDO

I (@] <

< Nomenclatura

AN
Db

T AL S

SULFURICO

o
s

e
-
-
o
)
1S3
=
©
o
=]
&,

1) O HPOs € um flavorizante usado
em refrigerantes do tipo cola para
atenuar a alta concentragio de

aglcar nessas bebidas.

Marque a opgdo que contém a

nomenclatura do HiPO4.

USE HINT

NITRICO

FOSFOROSO

FOSFORICO

/

(Q19) 2/6  (001990)

2) O H;C0;3 ¢ utilizado na produgio
de dgua mineral gaseificada e dos
refrigerantes, sendo fundamental
no realce de sabor e aparéncia.

< >
A

Marque a opgdo que contém a
nomenclatura correta H:COs.

USE HINT

CARBONICO CLORICO

86



( | PR (O Aa)
(Q19) 3/6 (001990) (Q19) 4/6 001990]
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3) O H:50s é muito utilizado na 4) Alguns sais derivados do HiPOs 5) O HCl, comercialmente
inddstria petroquimica, na s3o aplicados como fertilizantes na conhecido como dcido muriatico, é
fabricagio de papel, em corantes, agricultura. um poderoso agente de limpeza.

em baterias automotivas entre

outras diversas aplicagbes.

E 3
< Ao >
=

Marque a opgdo gque contém a

Marque a opgdo gque contém a Marque a opgdo que possui a
nomenclatura do HCI.
nomenclatura correta do H;504 nomenclatura do H3POa.
USE HINT USE HINT USE HINT

CLORIDRICO HIPOCLOROSO

FOSFOROSO FOSFORICO FOSFORICO FOSFOROSO
SULFURICO SULFUROSO NITRICO SULFURICO

11l o) <

(040 7%
(Q19) 6/6  (001990)

6) O HCN & um gés de acdo venenosa
&, por causa dessa propriedade, foi
utilizado nas camaras de gés na
Segunda Guerra Mundial pelos
Nazistas na Alemanha.

Marque a opgdo que contém a
nemenclatura do HCN.

USE HINT

NITRICO CARBONICO
CLORIDRICO CIANIDRICO
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Apéndice B - Questionario avaliativo para impressao

Para ser direcionado a pagina do questionario do Google Forms, basta a
acessar o link abaixo.

Link do Questionario usado para fazer a pesquisa de opinido:
https://docs.google.com/forms/d/1MyYFxI0p3wnt6Z7mJxLgQ7w4PNtpdSmZ1_uyoPt
zPSo/viewform?edit_requested=true



1AMFR Y, wE1a Pascuma de Opimils scb o Aplication de Jogos Dgitas Usedos nas sl de Ouimice

Pesquisa de Opinidao sobre os
Aplicativos de Jogos Digitais Usados
nas aulas de Quimica

® Inrtsma lamia :‘:Frl_!llnl‘.'l nhr:g:l'lr-r-.'l

1. 1. Eu gosio de quimica porque tenho faclidade em aprender o conteddo.

Marcar apengs ume oval

2. Q2. Eu gosio do conteddo sobre a3 Fungdes Inorgdnicas (Acidos & bases)
pargue nfdo tenho dficuldade de entender.

Marcar apenas uma oval

() Sam
[ I MEs

[ Mais ou menos

i Q3. De modo geral, eu permanect concentrado no jogo. *
Marcar apenss ume oval

i --'\.
L~ (]

[ I MEs

[ ) Mais ou menas

hitzecVriocs googin cormAerreaa MV akis SwntS R Fm el gl PadPiip Sl oo mio et Mol 1 AfEre- T 110045406 A Y Falnie 1

1]
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(ELitir iradl 3] ] Pasguan da Opimilic sobre o Aplinetreaos de Jogos Dgites Unedos e sulay de Ouimeos
4. 04, Os objetives 3o jogo foram aprasentados no infcio. *
Marcar apengs umea ovel
() &m
() Nfio

{1 Mais ea menos

5 Q5 Em geral, di pra entender comao jogar. *

Marcar apenas uma oval
{_ imam
(I Nso

() Mais eu menas

6. Q6 Eu gosiel do jogo & nBo me sentl entediado.

Marcar apenas uma oval
() mam
{__)Na

,
LA Mais cal menog

7. Q7. O nivel de dificuldade sumenta de forma gradual. *

Marcar apengs uma oval
(mm
(I NEn

L Mads sl menos
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(Elepiriira ] ] Fanyran da Uprmidc sobem on Aplestrens de Joges Uorlas Unedes nua acdes de Duims

& 08 Me sinte desafiado guando ndo sei & resposta.

Marcar apanss ume oval

[ M&a

[ Mnis ou mesmos

4. Q5 Eu pesgusso quando ndo sel & resposta para responder cometaments. ¢

Marcar apanss ume oval

| MEn

I'\—-'

L | Midds ou Fienas

10, O, Eu tenho & sensacio de controle do jogo. *
Marcar apanas ume oval,
L sam
() Ngo

[ 1 Maks ou rienos

11.  @11. Eundo percedd o iempo passar enguanio estava jogando. *
Marcar apanas ume oval,
s
{ Y MEo

[ Mais ou menos

hitpacdocs googie cormdioirem T My EF et P el gO PP  Seil Y uyoiidicio ci e 1 At PR B4 Sa0a A0 T2 801
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1ML, SR Pancpamm e ke sobi s Agkratr de Jogs Cgles Usdos res acie da Cuimics
12, G2, Eu tive ajoda de ootros oodeqes durarite o [aga. *
Marcar apenas ume oval,
E:
[ HEn

{7 Mass ou menas

13. O3, Eu ajudel ouiros coleges durants o jogo. *
Marcar apenss umeg oval,
(__rsm
[ NaEg

[ Mass ou menas

14, 4. Eu acho que sprendo mas tirando a8 divwdas com os colegas dirante o ¢
L

Marcar apenas umea oval
) Sam
[ MEa

[ ) Mais ou menos

15 Oi5 O jogo melhorou meu conhecmento sobre as fungdes Inorgénicas.

Marcar apenas ume oval

) mm
) MBa

[ ) Mais ou menas

bt Ve oo el N TP et e L WIS T rpel e e | Al T8 T 45400 180 i |
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| AOTrE, s s de Cprilc sobre e Apcans de Jopos COepias leadcs s melo de Cuimezn
16. @16, Eu jogusi procurando scertss todas as questbes do joga. *

Marcar apenss uma oval.
() &m
[ ) NEa

[ Miais o rsnas

Eslm Do oo £rad o mem aprovaidn pols Googis

Google Formularios
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