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RESUMO

Considerando as dificuldades de aprendizagem no ensino de quimica relatados em varios
trabalhos, na experiéncia de vida da pesquisadora, e também a insercdo da tecnologia na
sociedade, este trabalho tem o intuito de contribuir para minimizar as dificuldades dos alunos
na aprendizagem de quimica no contetdo de acidos e bases. O tema é apontado por varios
autores de dificil abstracdo dificultando aos alunos uma relagdo com o cotidiano. Assim, a
relevancia dessa pesquisa se concentra em proporcionar uma ferramenta educacional que possa
ser utilizada tanto por alunos e professores, seja no espaco formal ou ndo-formal, que possa
contribuir para minimizar as dificuldades na aprendizagem do contetdo quimico. Diante disso,
foi desenvolvido o aplicativo educacional AciBase, que foi utilizado e avaliado por alunos do
1°ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Antensina Santana, situado na cidade de Anéapolis,
Goias, por meio de um questionario sobre o jogo e uma atividade sobre o contedo quimico.
Nessa perspectiva foi utilizada a metodologia de pesquisa-a¢do, que configura como uma
estratégia realizada por professores e pesquisadores na area educacional, procurando aprimorar
seus conhecimentos e o aprendizado dos alunos. Para o desenvolvimento do aplicativo
educacional foi utilizado uma metodologia de concepcdo de desenvolvimento de aplicagdes
educativas, nomeada o caso das hipermidias, o que resultou no aplicativo educacional para
smartphones AciBase, desenvolvido na linguagem de programacéo Python. A coleta de dados
foi realizada por meio de um questionario que proporcionou uma analise sobre as contribuicdes
do jogo como uma estratégia didatica, e por meio de uma atividade sobre o contetido sistematico
gue possibilitou a analise sobre a apropriacao conceitual por meio do ludico. No transcorrer das
analises, percebe-se que os alunos caracterizaram o0 jogo AciBase como um importante
instrumento no processo de ensino-aprendizagem do conteido de &cidos e bases, contribuindo
para a apropriagdo do conhecimento cientifico. Os alunos destacaram que o jogo acarreta em
um maior interesse pelo contetdo, destacando as formas como as questdes foram elaboradas, a
facilidade em jogar e a forma de abordar o contetdo de &cidos e bases. Nesse sentido, 0 jogo
AciBase proporcionou aos alunos motivagcdo em busca do conhecimento quimico. Em relagéo
a atividade aplicada, percebe-se que o aplicativo AciBase contribui para a apropriacdo do
conteddo quimico, mas também compreende-se que o aplicativo educacional deve ser utilizado
como uma ferramenta de auxilio para alunos e professores nesse processo. O jogo AciBase por
si S0 ndo acarreta em aprendizagem, entretanto sua utilizagdo associada & metodologia de ensino
pode se tornar uma ferramenta poderosa nesse processo.

Palavras-chave: Ensino de quimica; aplicativo educacional; acidos e bases; tecnologia
educacional.



ABSTRACT

Considering the difficulties of learning in chemistry teaching, specifically acids and bases,
reported in several studies, in the life experience of the researcher, and also the insertion of
technology in society, this work aims to help minimize the difficulties of students in the learning
of the content of acids and bases. This theme is pointed out by several authors of difficult
abstraction, making it difficult for students to relate to everyday life. Thus, the relevance of this
research is focused on providing an educational tool that can be used both by students and
teachers, or in formal or non-formal space, that can contribute to minimize the difficulties in
learning the chemical content. In view of this, the AciBase educational application was
developed and was used and evaluated by students of the 1st year of High School of the
Antensina Santana State College, located in the city of Anapolis, Goias, through a questionnaire
about the game and an activity on the content chemical. In this perspective, the action-research
methodology was used, which is a strategy developed by teachers and researchers in the
educational area, seeking to improve their knowledge and student learning. For the development
of the educational application was used a methodology of design of educational applications
development, named the case of hypermedia, which resulted in the educational application for
AciBase smartphones. The AciBase aplicattion was developed in the Python programming
language. Data collection was performed through a questionnaire that provided an analysis of
the contributions of the game as a didactic strategy and through an activity on the systematic
content that made possible the analysis of the conceptual appropriation through play. In the
course of the analyzes, it is noticed that the students characterized the game AciBase as an
important instrument in the teaching-learning process of the content of acids and bases,
contributing to the appropriation of scientific knowledge. The students emphasized that the
game entails a greater interest in the content, highlighting the ways in which the questions were
elaborated, the ease in playing and the way to approach the content of acids and bases. In this
sense, the game AciBase provided the students with motivation in search of chemical
knowledge. In relation to the applied activity, it is noticed that the AciBase application
contributes to the appropriation of the chemical content, but also understands that the
educational application should be used as an aid tool for students and teachers in this process.
The AciBase game alone does not entail learning, but its use associated with teaching
methodology can become a powerful tool in this process.

Keywords: Chemistry learning; educational application; acids and bases; educational
technology.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Populacdo de 10 anos ou mais de idade com acesso a telefone movel por regido

(2005/2015) ...vveveieenieieeiesieie ettt bbbttt st re Rt eete bt ne et e 24
Figura 2: Crescimento do numero de aplicativos para android disponiveis nos repositorios
FOSS® e GooglePlay® no periodo de 2012 @ 2016.........cccccvevrreieieerieeieseese e 38
Figura 3: Ciclo de uma intervengdo planejada............cccooveieiiniiiniiieeeee e, 47
Figura 4: Fases para a elaboragdo do JOgo ACIBASE. ........cccceiveririiririiinieieiee e 53
Figura 5: Etapas da atividade de pesquisa adotada. ...........ccccceieeviiieiieene e 55
Figura 6: Modelo de pontuacéo do aplicativo ACIBaSse...........ccccveviiiiiiiie i 64
Figura 7: Solugdo de Lewis apresentada na tela ao lado direito. ...........ccocevveveivicnciininnen 65

Figura 8: Mapa conceitual da macroestrutura do aplicativo educacional sobre acidos e

0 LTSRS PRTRPTTURURPRPRIN 66
Figura 9: Tela da ferramenta Cacoo utilizada para elaboracdo das interfaces. ..............c........ 67
Figura 10: Interface da tela inicial do aplicativo educacional ACiBase............cccccocevvrvninnnne 68
Figura 11: Relagdo entre o conteldo quimico € @ IMAgeM ........ccooveirereenenenieese e 70
Figura 12: Elaboracéao da interface das questdes dissertativas..........cccccevveveieerveiiesinesieanens 71
Figura 13: TIP0S 08 NAVEGAGHD. .......ceueiueeitieieiiiestee it eee sttt ettt s e sbeeneesreesreanee s 72
Figura 14: Tela inicial do JOgO ACIBASE. .........cccoiiiiiiiiiieec e 73
Figura 15: Informagé&o apresentada pelo botdo ajuda na forma de pop-up. .....ccccoeevervriennnne 74
Figura 16: ECrd d0o JOGO ACIBASE. ........ccoueiiieieiieiieeiie st et e st ste et ste e e e nesneesreanee s 76
Figura 17: Ecré do jogo AciBase com questdo relacionada ao pH .........cccccceeviieiiicvie e, 77

FIQUIA 182 CRAIGE ..ottt nb bbb 138



Gréfico 1:
Gréfico 2:
Gréfico 3:
Gréfico 4:
Gréfico 5:
Gréfico 6:
Gréfico 7:

LISTA DE GRAFICOS

Relacdo entre jogos didaticos e a aprendizagem...........cccevvevveeeeiieeresieeseesee e 81
O aplicativo AciBase como ferramenta educacional.............cccccevvvienienieninneene. 82
O jogo AciBase e a dimensao educacional............cccccveevevvereeiienienesiee e see e, 87
Atividades ludicas em sala de aula...........coceveieieiiniiiie 88

Compreensdo dos alunos sobre acidos e bases e seus indicadores.... .........c.......... 91
Relacdo do contetdo quimico com 0 COtidian0..........ccccveverierieienene e 93
Compreensao da classificacdo dos acidos pelos alunos...........cccccevevvieiviieienns 94



IBGE
TIC
PCN+
CRCN-CO
QR Code
GPS
UNESCO
FOSS
TCLE
GIF

APK

LISTA DE ABREVIATURAS

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

Tecnologia da Informagéo e Comunicacgéo

Parametros Curriculares Nacionais

Centro Regional de Ciéncias Nucleares do Centro-Oeste

Caodigo de Barra Bidimensional

Global Positioming System (Sistema de Posicionamento Global)
Organizacao da Na¢6es Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura
Free and Open Source Software (Software Livre e de Codigo Aberto)
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Graphics Interchange Format (Formato de Intercambios de Gréaficos)

Android Package (Arquivo de Pacote de Aplicativos)



10

SUMARIO
INTRODUGAO. ...ttt ettt sttt n s en et en et en et 12
L. CAPTTULO Lottt 15
Sociedade, Educacdo e Tecnologia da Informacgao no século XXl .......cccccveveveieieieneininene 15
1.1 A sociedade na era da iNfOrMAGAD ..........cccveiiiieiieie e 16
1.2 A tecnologia e os processos de ensino-aprendizagem no limiar do novo século............... 21

1.3 O uso da tecnologia como mediacao entre os conceitos cotidianos e 0s conceitos cientificos

.................................................................................................................................................. 26
1.4 O uso da Tecnologia no ENSinO de QUIMICA .........ccveieiieiiiiie e 29
1.5 As tecnologias m-learning e u-learning no ensino de QUIMICA.........ccccevevvveveereiiecieenns 32
1.6 O uso de aplicativos nos processos de ensino-aprendizagem em Quimica...........cc.ccoevve.. 36
1.7 Jogos educativos no ensino de Quimica: uma pratica pedagogica alternativa................... 40
2. CAPTTULO 2.ttt 44
Objetivos e Metodologia da PESQUISA..........cccviiiiiiieiie et 44
2.1 ODJEEIVO GBIAI ...ttt 44
2.2 ODJELIVOS ESPECITICOS ...cvveveerieieite ittt bbbttt bbb 44
2.3 CaracterizaCao da PESQUISA.........cuciveiriiieitiesie e st esieetesteeste e e esse s e sraesre e e sraesteanaessaeeas 45
2.4 D0S Procediment0s da PESQUISA ........ccviiiiieiieeiiie ettt 46
2.5 AciBase: Elaboracéo do aplicativo educacional .............ccceoeiiiininiiiniieee e 52
2.6 Organizacgao das atividades da PESQUISA........cerererirerieieierie ettt 54
2.7 Implantagao do apliCatiVO ACIBASE.........ccueiiiiiiriiiiiiseeee e 54
2.8 Categorias U8 ANAIISE ........ccveii ettt raenn 56
3. CAPTTULO 3t 57
Desenvolvimento do apliCatiVO ACIBASE ..........ccviiiiiiiieieiee e 57
3.1 A concepcéo do aplicativo educaCional...........c.ccoviieiiiiiiie s 57

L L HAEIA INICIAL ...ttt ettt nne s 57

3.1.2 DefiNIGAO A BOUIPE ... .oveeteitie ittt sttt ettt e sreenbe e e 58

3.1.3 Delimitag80 d0 CONTEUAD .......c.viveieueeierieieiesie st 58

3.1.4 Especificacdo dos objetivos pedagdgicos da apliCaCao..........cccvvveereeriesieeriveriesieseeiens 59

S LE PUDICO AIVO ...t bbbttt bbb srenre s 59

3.1.6 Definigdo do tipo de @pliICAGAD .........ovveiviiiiiiiiiiieee e 60

3.1.7 Contexto da UtTHZAGHD .........eoueeieeiieieieses e 61



11

3.2 A planificagdo do aplicativo eduCaCioNal .............cueueieiiieneieiesee s 62
3.2.1 SeleGa0 A0S CONTEUTODS .....c..ecuveieeeieeiesiee e se sttt esreeeesreenreeneeas 62
3.2.2 Definicdo da macroestrutura da apliCaCa0.........cccuvviuieiieiiieiie e 65
3.2.3 Elaborag8o da INErfACE .........cccoveiiiiiiiieic it 67
3.2.4 DISCUSSAO TO PrOJEIO.....eititiiiieiieiieiee ettt ettt bbbttt sttt nbe b nne s 74

3.3 A implementacéo do aplicativo educacional como ferramenta de ensino.......................... 75
3.3.1 EIaboragao do ProtOtipo........c.ccveiuiiieiiieiecie et 75
3.3.2 Desenvolvimento da apliCAGAD .........coeriiiriiieieeee e 77

B, CAPTTULOD 4 .ottt 79

RESUITAA0S € DISCUSSDES ....vevverveiesiisiesieeieesieie et sttt sttt st bbb e bt e s e e e b et nbesbesbenreas 79

4.1 Categoria 1 — ContribuicBes do jogo como estratégia didatica............c.ccceeevreiieieerieennnnn, 79
4.1.1 Papel do jogo no processo de aprendiZagem ........ccvevereerrerieriereeeeieeenee e 80
4.1.2 Caracteristicas 10dicas do apliCatiV ..........cccooeririierieiseieees s 84

4.2 Categoria 2 — Apropriacdo conceitual por meio do [UdiCO..........cccvveveiieiiciecie e 89

5. CONSIDERACOES FINAIS........cooiieiieeesceeeeteeieseeseees s tess s ses s iesessesass s senassens 95

6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 98

T.ANEXOS Lo e e e anreeanes 105

Anexo | — Parecer Consubstanciado do CONEP...........cceiiiiiiieniieieeeee s 105

ANEXO T — TermO 08 ANUENCIA .....ccuviveiierieiesiesie sttt sttt sreens 121

Anexo Il — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) .......cccccoovviiineiciininne. 122

Anexo IV — Termo de Assentimento dO MENOK .........ccvoiviieriiie e 127

Anexo V — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido dos Pais e/ou Responsavel ......... 130

8. APENDICE ....ooouiieiiieiecie sttt 135

Apéndice | — Questionario sobre 0 aplicativo ACIBASE ..........c..cceeveeieevieiieiecc e 135

Apéndice I1- Atividade sobre o contetdo quimico acidos € hases .........cccccevereirereierenienne 137

Apéndice 111 — Recorte conceitual sobre 0s compostos inorganicos acidos e bases .............. 140

Apéndice IV — Manual de instalacdo do aplicativo ACIBase...........ccccevevievvivciiece e 142

Apéndice V — Ficha técnica do Jogo DIdAtICO .........ccccveiieiiiiiciccecce e 144

Apéndice VI — Codigo Fonte do aplicativo ACIBaSE.........ccvvevierereiiieseeeeieese e 145



12

INTRODUCAO

Muito se tem discutido sobre a importancia da tecnologia nos processos educacionais,
seu uso e métodos de aprendizagem (LEITE, 2015). Alterando a relacdo espago-tempo, a
tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional, propiciando a construcdo de
conhecimentos por meio de uma atuacdo ativa, critica e criativa por parte de alunos e
professores (MORAN, 1995). Ademais, favorece a compreensdo de conteidos com elevada
carga de complexidade, como aqueles demasiado abstratos no campo das ciéncias da natureza,
para os propdsitos da presente dissertacdo, da ciéncia quimica (GIORDAN, 2013).

Para que as escolas, professores e, consequentemente, os alunos possam usufruir das
potencialidades apresentadas pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs), faz-se
necessario que as escolas se aproximem das demandas sociais e 0 grande ponto de convergéncia
€ a superacdo do espaco escolar, pois este necessita desenraizar o conceito de ensino-
aprendizagem localizado e temporalizado, uma vez que pode-se aprender desde varios lugares,
ao mesmo tempo, on-line e off-line, juntos e separados (MORAN; MASETTO; BEHRENS,
2000).

Diante disso, a insercao das tecnologias em diversos ambitos da sociedade, as escolas
e os educadores ndo escapam da acao irreversivel das tecnologias e seus alcances mediatos e
imediatos. Estas tecnologias tém produzido alteragdes na vida social, econdémica e cultural,
possibilitando outras maneiras de interacdo entre as pessoas, e, entre estas, as informacgdes e o
mundo. Dai a importancia em saber que possibilidades e limitacGes as referidas TICs oferecem
a pratica educativa, ou seja, qual seu potencial educativo.

Segundo Santos et al. (2010), despertar o gosto e o interesse do aluno pelo conhecimento
pode ser conseguido quando se atribui um carater ladico a aprendizagem, e isso é possivel
através da aplicacdo de jogos didaticos e educativos, ja que a brincadeira é uma atividade
essencial para o desenvolvimento do individuo. Nesse sentido utilizar-se do ludico por meio
das tecnologias pode contribuir de forma significativa para o aprendizado.

Portanto, esse trabalho surge da percepgdo compartilhada das dificuldades de
aprendizagem do contetdo quimico &cidos e bases, tanto em investigacdes de varios autores
entre eles (BUENO e SILVA, 2008; CAMPOS e SILVA, 1999; GUERRRA et al., 2008;
OLIVEIRA, 2008) como na préatica em sala de aula da pesquisadora.

Ao saber das possibilidades didaticas das ferramentas educacionais, este trabalho busca

responder a seguinte questdo: Como inserir a tecnologia no ensino de quimica a partir de um
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software educacional com elementos de ensino-aprendizagem que proporcionam o0
desenvolvimento do aluno na construgdo do conhecimento quimico acidos e bases? A pesquisa
possui 0 objetivo de contribuir para minimizar as dificuldades de aprendizagem do contetdo de
acidos e bases, por meio do desenvolvimento de um software educacional para smartphones
que foi aplicado para os alunos do 1° ano do ensino médio.

O aplicativo, nomeado AciBase, como uma ferramenta educacional, busca proporcionar
a aproximacdo do conhecimento sistematico quimico ao contexto do aluno, através dos seus
aspectos ludicos contribui para a apropriacdo dos signos. Estruturado em quatro capitulos, a
dissertacéo se apresenta da seguinte maneira:

No primeiro capitulo, intitulado “Sociedade, Educacédo e Tecnologia da Informacéo no
século XXI”, é discutido as novas concepgdes sobre a sociedade e sua cultura, alterada pela
insercdo da tecnologia. No ambito educacional essa mudanca pode ser legitimada pelo
controverso discurso em que a melhoria da qualidade de vida estd associada ao mundo
tecnologico no qual a sociedade se insere. Todavia, 0 acesso a tecnologia e a internet facilita a
obtencdo da informacdo, a comunicacdo através das redes e 0 conhecimento, mas a apropriacdo
e producdo do conhecimento cientifico s6 serd possivel com a integracdo entre esse
conhecimento e a técnica que possibilite a inser¢do do aluno no seu contexto social.

Neste capitulo também ¢ discutido “O uso da tecnologia no ensino”, logo foi realizado
uma reflexdo sobre os meios tecnoldgicos que podem ser aplicados ao ensino e suas
contribuic@es. Portanto, € discutido o ensino mobile learning e ubiqua learning, como também
a capacidade que a tecnologia possui de aproximar as dimensbes do conhecimento,
contribuindo para que as dificuldades de abstracdes pelos alunos sejam minimizadas, dando-se
destaque o ensino de quimica. Sdo relatados em diversos trabalhos dificuldades na apropriacédo
do conteddo quimico acidos e bases por parte dos alunos, apresentando obstaculos desde a
compreensdo dos conceitos a capacidade de relacionar o conhecimento sistematico. Assim,
investigando as principais dificuldades enfrentadas no processo de ensino-aprendizagem no
contetido de &cidos e base. E realizada, também, uma breve discussdo sobre o jogo e é
apresentado um levantamento do quantitativo dos aplicativos digitais, por meio do qual se
demonstra um crescimento significativo neste tipo de ferramenta educacional.

Em seguida, no segundo capitulo é apresentada a metodologia utilizada nessa pesquisa,
dando énfase a pesquisa-acdo que é uma metodologia utilizada principalmente como uma
estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam

utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus
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alunos. Neste capitulo também é apresentada a metodologia referente a elaboragdo, concepcao
e desenvolvimento do aplicativo educacional.

No terceiro capitulo sdo apresentadas as etapas de elaboracdo do jogo digital e sdo
evidenciados 0s aspectos da configuracdo do jogo proposto. Importante salientarmos que a
elaboracdo do jogo consiste em importante etapa considerando-se que este material € o produto
decorrente da pesquisa do mestrado em questdo. O jogo AciBase foi elaborado considerando a
relacdo entre ludicidade e ferramenta educacional, buscando manter o equilibrio entre o
processo de ensino-aprendizagem e a interagdo por meios ludicos.

No quarto capitulo sdo apresentados os resultados e as discussdes referentes a utilizacao
do aplicativo AciBase, para essa analise foram coletados dados por meio de um questionario
sobre o aplicativo e de uma atividade referente ao conteddo quimico acidos e bases. Os
resultados foram discutidos seguindo duas categorias: contribui¢cbes do jogo como estratégia
didatica e apropriacdo conceitual por meio do ludico.

A partir das analises realizadas foi possivel identificar elementos que contribuiram na
construcdo dos saberes quimicos, por meio da utilizacdo do jogo AciBase pelos alunos do 1°
ano do ensino médio do Colégio Estadual Antensina Santana, situado na cidade de Anapolis,
Goias. A importancia da relagdo entre o ladico e o conhecimento cientifico ficou evidenciado
nos resultados obtidos nos questionarios aplicados, contribuindo assim para a apropriacédo do
conhecimento sistematico. As contribui¢Bes da utilizagdo da tecnologia, relacionando o ludico

e 0 conteido quimico é mais bem discutido nas considerac@es finais desta dissertacéo.
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CAPITULO 1

SOCIEDADE, EDUCACAO E TECNOLOGIA DA INFORMAGAO NO SECULO XXI

Na sociedade hodierna, os avancos nas formas de producdo estabelecem profunda
conexdo com as inovagbes no campo da tecnologia e com 0s processos educacionais. Sobre
isto, é certo que se espera da escola um papel peculiar, ndo apenas de disseminacdo dos
conhecimentos dados, mas, também, de simbiose com os designios de uma sociedade em
mutacdo, cuja centralidade sdo as inovagdes técnicas (CASTELLS, 1999). Castells (1999,
p.43), indica que “a educacdo e a escola sdo como instrumento e mediacdo do ideario sociedade
do conhecimento”.

Nesse sentido, as redes de comunicagao estdo “[...] moldando a vida e, a0 mesmo tempo,
sendo moldadas por ela” (CASTELLS, 1999, p. 22). A tecnologia da informagdo é entdo, o
novo paradigma da contemporaneidade que reconfigura a sociedade, resultando em novas
formas de organizacéo social.

Corroboram as afirmacOes realizadas, as impressdes de Tedesco (2006), para quem o
conhecimento ndo é mais exclusividade da escola, mas é elaborado em todo lugar e em todos
os ambientes. E importante reconhecer, nio obstante os avancos até aqui alcancados, que a
grande quantidade de informagdes ndo resolveu as desigualdades e a exclusdo, o que requer
uma reflexdo sobre os termos que dirigem as inovagdes, as demandas sociais e como
empreender a apropriagédo da tecnologia no &mbito da educagdo consoante com tais demandas.
Com efeito, coloca-se a necessidade de criacdo de programas de inclusdo social nos quais a
escola deve ser inserida no contexto social privilegiando o conhecimento com vistas a
cidadania.

De acordo com Pretto (2013), ndo basta introduzir tecnologia na escola, mas é
necessario pensar a escola nesse novo momento social. Portanto, a tecnologia utilizada de forma
planejada e organizada pelos professores pode tornar-se uma ferramenta de auxilio para os
processos de ensino-aprendizagem.

Para Pretto (2000), a escola aberta deve ser em forma de redes de conexdo, articulada
pelas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), ou seja, uma rede que permita a
interface com os campos de informagdes globalmente produzidos. Segundo Pretto (2000, p.9),

a escola seria “um espago aberto de interagdes ndo lineares” para formar competéncias capazes
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de introduzir os educandos no mundo das tecnologias. Nesse contexto, torna-se importante

trazer a luz alguns aspectos que caracterizam a sociedade na era da informacao.

1.1 A sociedade na era da informacéo

O conceito de sociedade da informacdo surge na década de 70, principalmente nos
Estados Unidos e Japdo, para designar a sociedade pos-industrial e suas alteracdes nas relacfes
homem/processos tecnoldgicos, com a informacgdo e o conhecimento, fatores decisivos na
transformacéo da sociedade do século XX (OLIVEIRA; BAZI, 2008).

Existem diversas defini¢bes para a sociedade da informacéo, defini¢ces essas que em
maioria compartilham da mesma ideia central. Dentre essas defini¢cbes, Giannasi (1999)

esclarece que:

A definicdo mais comum de Sociedade da Informacdo enfatiza as inovacdes
tecnoldgicas. A ideia-chave é que 0s avangos no processamento, recuperagdo e
transmissdo da informacdo permitiram aplicacdo das tecnologias de informacdo em
todos os cantos da sociedade, devido a reducdo dos custos dos computadores, seu
aumento prodigioso de capacidade de memoria, e sua aplicacdo em todo e qualquer
lugar, a partir da convergéncia e imbricacdo da computagdo e das telecomunicaces.
(GIANNASI, 1999, p.21)

J& a sociedade pos-industrial que é a sociedade da informacdo para Bell (1973), possui
relacdes centradas entre 0s servicos e 0 conhecimento, refletindo em uma mudanca na estrutura

social da sociedade. Enfatizando esse pensamento Bell (1973), afirma que:

(...) A sociedade pés-industrial, claro, é uma sociedade do conhecimento, em dois
sentidos: primeiro, as fontes de inovagdes decorrem cada vez mais da pesquisa e do
desenvolvimento (mais diretamente, existe um novo relacionamento entre a Ciéncia
e a tecnologia, em virtude da centralidade do conhecimento teérico); segundo o peso
da sociedade, incide cada vez mais no campo do conhecimento. (BELL, 1973, p.241)

Para Bell (1973, p.97) na sociedade pds-industrial sdo apontados os seguintes aspectos:
“a organizacdo da ciéncia assume como problema de maior relevancia, a universidade ou
instituto de pesquisa é concebido como instituicdo primordial e a capacidade cientifica de um
pais passa a determinar seu potencial e poderio”.

Nesse sentido, Bell (1973) reforca a ideia de que a producdo vai sendo substituida pela

informacao, pois as atividades industriais passam a ser substituidas por atividades fundadas no
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tratamento de informacdes. Sendo o potencial cientifico de um pais, o resultado da apropriacdo
do conhecimento cientifico que, a0 mesmo tempo, promove o desenvolvimento social e
econdmico.

O acesso a educacdo superior €, para Bell (1973), uma condi¢do para o ingresso na
sociedade pos-industrial. Entretanto, é de suma importancia identificar o papel que a tecnologia
pode desempenhar na sociedade da informacdo, contribuindo para o desenvolvimento
educacional.

Segundo Takahashi (2000),

Educar em uma sociedade da informacao significa muito mais que treinar pessoas para
0 uso das tecnologias de informacdo e comunicacao: trata-se de investir na criacdo de
competéncias suficientemente amplas que Ihes permitam ter uma atuacdo afetiva na
producdo de bens e servigos, tomar decisdes fundamentadas no conhecimento, operar
com fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar
criativamente as novas midias, seja em usos simples e rotineiros, seja em aplicaces
mais sofisticadas. Trata-se também de formar os individuos para ‘aprender a
aprender’, de modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada
transformagdo da base tecnoldgica. (TAKAHASHI, 2000, p.45)

Essas constantes transformacBes da ciéncia e da tecnologia, em conjunto com as
mudancas na producao e nos servigos, sdo responsaveis por alteracdes também nas relagdes
sociais. Com isso as capacidades intelectuais do homem sdo ampliadas e inclusive substituidas
por autbmatos, que eliminam com éxito crescente o trabalho humano na producéo e nos servicgos
(SCHAFF, 1995, p.22).

Portanto nenhum avango da tecnologia pode ser visto como negativo, ja que depende de
como o homem a utiliza como ser social, implicando em novos modos de formagéo econémica
da sociedade. Nesse sentido a ciéncia passa a assumir o papel central, resultando em uma
sociedade coberta por processos informatizados.

Corroborando com esse pensamento, Lévy (2010, p.12) destaca que, “a verdadeira
questdo ndo é ser contra ou a favor, mas sim reconhecer as mudangas qualitativas na ecologia
dos signos, ao ambiente inédito que resulta da expressédo das novas redes de comunicagéo para
a vida social e cultural”.

Segundo Castells (1999, p.69), “os usos das novas tecnologias de telecomunicagfes
passaram por trés estagios em duas décadas: a automacao de tarefas, as experiéncias de uso e a
reconfiguracdo das aplica¢Bes”. Sendo o progresso da inovagao tecnologica nos dois primeiros

estagios baseado em aprender usando, nesse estagio 0s jovens apenas utilizam as tecnologias,
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seja para automatizar suas tarefas ou para o aprendizado, enquanto que no terceiro estagio
aprenderam a tecnologia fazendo e, nesse ultimo estagio, os jovens dominam as tecnologias, ja
gue sao desenvolvedores dos seus proprios softwares de acordo com suas necessidades. Diante
disso, a medida que os usuarios se apropriam da tecnologia e a redefinem, sua difusdo é
amplificada e infinita, surgindo uma nova configuragdo social e econémica.

As novas tecnologias da informacédo difundiram-se pelo globo com “a velocidade da
luz” em meados de duas décadas. Sendo a informacdo uma parte integral de toda atividade
humana, todos os processos de nossa existéncia individual e coletiva s&o diretamente moldados
(embora, com certeza, ndo determinados) pelo novo meio tecnolégico (CASTELLS, 1999).

De acordo com Castells (1999, p.414), “a cultura é mediada e determinada pela
comunicacdo, assim as préximas culturas, isto €, nossos sistemas de crencas e codigos
historicamente produzidos séo transformados de maneira fundamental pelo novo sistema
tecnoldgico e o serdo ainda mais com o passar do tempo”. Nesse sentido, quanto mais proxima
for a relacéo entre a tecnologia e sua utilizacdo, mais rapida sera a transformacéo da sociedade,
propiciando melhores condicGes sociais e favorecendo futuras inovacoes.

Desta maneira, o ciberespaco pode ser um ambiente de aprendizado e de trabalho, pois
possibilita o acesso a um namero infinito de informagdes e comunicag¢des. Sendo o surgimento
da escrita primordial para esse contexto, onde a interacdo entre os atores é indireta, portanto a
comunicacdo é realizada em tempos e lugares diversos, subsistindo fora das condigdes de
emissdo e recepcao direta, necessaria na comunicacao oral.

Portanto, o ciberespaco ndo é uma infraestrutura, e sim uma forma de usar as
infraestruturas existentes e explorar seus recursos, permitindo novas formas de comunicacao,
de atividade econémica e de educacdo. A expressao 'sociedade da informacdo' permitiu a

criacdo do ciberespaco, que é definido por Lévy, como sendo:

O espago de comunicacdo aberto pela interconexdo mundial de computadores e das
memorias de computadores, que vem ao longo do tempo propiciando o acesso a
informacdes e comunicacdo, a partir de seus centros de interesses, entre comunidades
dispersas, independentemente de sua posigdo geografica”. (LEVY, 2010, p.94)

“A emergéncia do ciberespaco € fruto de um verdadeiro movimento social, com seu
grupo lider (a juventude escolarizada), suas palavras de ordem (interconexdo, criacdo de
comunidades virtuais, inteligéncia coletiva) e suas inspiraces coerentes” (LEVY, 2010, p.125).

Nesse caso, uma infraestrutura de comunicacéo € investida por uma corrente cultural que vai,
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no mesmo movimento, transformar seu significado social e estimular sua evolugdo técnica e
organizacional.

Corroborando com este pensamento, Leite (2015), afirma que, no que se refere a
educacéo, o Ciberespaco proporciona ferramentas para o professor se tornar incentivador da
inteligéncia coletiva, e ndo apenas um fornecedor direto do conhecimento, sendo necessario
repensar a funcdo da escola e os sistemas de aprendizagem e avaliacdo. Entretanto essa
mudanca no processo educacional pode ser legitimada pelo controverso discurso de que a
melhoria da qualidade de vida esta associada ao mundo tecnol6gico no qual a sociedade vive.

Essa preocupacdo € evidenciada em Castells (1999), afirmando que:

O globo de forma aparentemente democratica, onde ‘todos’ t€ém acesso a tudo, mas
também no mundo tecnologicamente globalizado existem diferengas sociais e
funcionais, ja que “as elites aprendem fazendo e com isso modificam as aplica¢des da
tecnologia, enquanto a maior parte das pessoas aprende usando e, assim, permanecem

dentro dos limites do pacote da tecnologia” de modo a ser incorporada facilmente”.
(CASTELLS, 1999, p.55)

Para que haja o desenvolvimento efetivo da sociedade na era da informacdo é
imprescindivel o acesso a informacdo no intuito de capacitar os cidadaos para a apropriacdo do
saber, tornando-os capazes de localizar, selecionar, organizar e usar as informacdes de maneira
critica, gerando conhecimento e participando ativamente da sociedade. J& que a revolucao
tecnoldgica esta centrada nas tecnologias da informacdo e comunicacdo, isso faz com que as
fontes de produtividade - informacdo e conhecimento - sejam, a0 mesmo tempo, o produto
gerado, pois a finalidade do desenvolvimento tecnoldgico, passa a estar centrado na produgéo
de novos conhecimentos e informacdo (SANTOS, RIBEIRO, 2004).

Com o avango da tecnologia tem-se 0 aumento significativo da acessibilidade a
informagao, pois passa a existir a interligagdo entre redes de computadores em diversos locais
e momentos, 0 que altera as caracteristicas da relacdo entre espaco e tempo. Tal alteracdo
constituiu-se como uma importante caracteristica da sociedade contemporanea.

No entanto, a sociedade da informacdo deve direcionar-se para a sociedade do
conhecimento, sendo que o0 acesso a inimeras informacdes deve ser analisado de forma critica,
observando-se a relevancia dessas informacdes para a sociedade, estabelecendo relagdes entre
as informaces processadas e a apropriacdo do conhecimento, no sentido de que as pessoas

possam verbalizar e interpretar de acordo com o contexto social no qual se encontram.
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Assim, para que se tenha uma sociedade da informacédo é imprescindivel a criacdo de
politicas publicas que promovam a inclusédo social, para que o crescimento tecnoldgico ocorra
em paralelo quantitativo e qualitativo nas dimens6es humana, ética e econdmica.

Essa necessidade culminou no estudo realizado pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia
que resultou no Livro Verde que contém as metas de implementacdo do Programa Sociedade
da Informacao que constitui uma sumula consolidada de possiveis aplicaces de Tecnologias

da Informacéo, com os seguintes objetivos:

O caminho rumo a sociedade da informacéo é repleto de desafios em todos os paises.
Contudo, em cada um, o desafio reflete uma combinacéo singular de oportunidades e
de riscos. Todos os paises caminham, voluntéria ou involuntariamente, rumo a
Sociedade da Informacdo. Compete a cada um encontrar sua rota e suas prioridades.
(TAKAHASHI, 2000, p.6)

Como uma forma de diminuir as desigualdades sociais é necessaria uma ampliacdo
apropriada dos programas escolares com a perspectiva de que os avangos da tecnologia
contribuam para a descentralizagdo da informacéo e, por conseguinte, com a real apropriagéo
do conhecimento. E por meio da tecnologia que novas possibilidades de saber sio implantadas,
revolucionando o processo de formacgdo da cultura, pois as ferramentas tecnologicas séo
produtos do homem (TAKAHASHI,2000).

Segundo Pretto (2013), o novo sistema educativo deve trabalhar na perspectiva de
formar o ser humano programador da producéo e ndo treinar um ser humano mercadoria, tendo
esse sistema como base, a realidade maquinica dos meios de comunicagdo — dos mais simples
aos mais sofisticados -, tornando viavel o desenvolvimento de suas agdes com todos esses
elementos. A preocupagdo nesse momento se deve ao fato de ndo apenas ensinar os alunos a
operar computadores para fins educacionais, somente como uso instrumentalista, mas sim
propiciar a integracdo do aluno com o mundo digital, possibilitando uma multiplicidade de
formas de acesso ao conhecimento.

Nesse sentido, o distanciamento das tecnologias coloca o individuo as margens dos
beneficios que a tecnologia contemporanea pode proporcionar, como o0 acesso a informacao e
a comunicacgdo, que contribuem para a apropriacdo de conhecimentos que podem ajudar na
formacdo de um individuo mais critico e ativo socialmente.

Argumenta-se que, ao se pensar na aproximacdo entre o aluno e os beneficios da

tecnologia, a escola possui 0 papel fundamental de ser articuladora de um processo educativo
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no que se refere a presenca da informatica e sua combinacdo com a inteligéncia mental,
inteligéncia sensivel e imaginacdo (PRETTO, 2013).

Entretanto, € importante refletir sobre de que forma a tecnologia pode trazer estes
beneficios, pois o uso da tecnologia por si sé transforma esse processo em mero
instrumentalismo, a0 mesmo tempo em que 0 acesso a um nimero enorme de informacdes ndo
garante a efetiva aprendizagem.

Corroborando com este contexto, Silva (2011) expressa que:

Néao basta utilizar bem as tecnologias, faz-se necessarios recria-las, assumir a
producdo e a conducdo tecnoldgica de modo a refletir sobre a sua acdo sobre o
processo educativo, pois desconectadas de um projeto pedagdgico a mesma tecnologia
que viabiliza o progresso e as novas formas de organizagdo social também tém um
grande potencial para alargar as distancias existentes entre os mundos dos incluidos e
dos excluidos. (SILVA, 2011, p.542)

Utilizada no processo educativo como uma ferramenta educacional, a tecnologia em
conjunto com um plano politico pedagdgico estruturado, pode contribuir de forma significativa
para o ensino e aprendizagem, pois as tecnologias apresentam recursos capazes de facilitar o

processo de ensino. Essa vertente também é apresentada por Kenski (2004):

As novas tecnologias de informacao e comunicagao, caracterizadas como midiaticas,
sdo, portanto, mais do que simples suportes. Elas interferem em nosso modo de
pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos.
Criam uma nova cultura e um novo modelo de sociedade (KENSKI, 2004, p. 23).

A tecnologia se configura essencial na elaboracdo e ampliacdo de conhecimentos
favorecendo novas formas de interacdo cultural e mediacdo escolar, contribuindo para novas
propostas pedagogicas, propiciando a interacdo entre alunos e professores com 0s meios

tecnoldgicos.

1.2 A tecnologia e os processos de ensino-aprendizagem no limiar do novo século

A sociedade atual apresenta uma certa familiaridade com os avangos tecnolégicos,
incorporando a tecnologia em seu cotidiano, sendo de forma espontanea ou por pressoes
impostas pelas industrias de equipamentos e entretenimentos. Salienta-se que 0 acesso a
tecnologia ndo é presente para a totalidade da populacdo mundial, entretanto ha um processo

de expanséo dos meios de comunicacdo em todo o0 mundo atualmente.
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Essa expansdo por sua vez implica em mudancgas no sistema educacional, que tem o
importante papel de superar o analfabetismo tanto da lingua, que ja e um grande desafio, como
também o digital. Corroborando com este pensamento, Pretto (2013) sinaliza o importante papel

da escola nesse recorte:

A superacdo desse analfabetismo das imagens, da comunicacdo e da informacéo e a
incorporacdo dessa hova razao nado se dardo Unica e exclusivamente por intermédio da
escola, mas seu papel pode ser significativo se forem desenvolvidas politicas
educacionais que valorizem, transformando-a no espaco para a formacéo de um novo
ser humano. (PRETTO, 2013, p.123)

Pretto (2013) também afirma que uma nova escola devera ser construida para enfrentar
os desafios do novo milénio, mesmo sendo claro que ela ndo existe isoladamente e, certamente,
ndo sera somente por meio dela que se promovera a transformacdo da sociedade.
Evidentemente, com as mudangas que estdo ocorrendo socialmente, é exigido da escola uma
nova postura, buscando superar desafios diante da discrepancia entre uma politica econdmica e
social.

Criancas e jovens conseguem aprender a utilizar as tecnologias com facilidade quando
estes sdo introduzidos nos programas escolares, eliminando todas as barreiras artificiais entre
as culturas (SCHAFF, 1995). Observar o comportamento dos jovens em idade escolar, ja
criados em uma convivéncia intima com os videogames, televisdes e computadores, pode ser
significativo para entender, por um lado, algumas razdes do fracasso escolar atual e, por outro,
alguns elementos para uma possivel superacdo desse fracasso (PRETTO, 2013).

Para que as TICs possam trazer alteracbes no processo educativo, elas precisam ser
compreendidas e incorporadas pedagogicamente (LEITE, 2015). Argumenta-se que ndo € o fato
de utilizar a tecnologia como ferramenta no processo educativo que permite ao aluno aprender
melhor, mas sim como essa ferramenta € utilizada na busca de promover a construcdo deste
processo.

Nesse sentido, a formacdo do professor é crucial para a inser¢do da tecnologia no
processo educacional buscando minimizar as dificuldades de apropria¢do do conhecimento por
parte dos alunos. Para que isso ocorra é necessaria uma revisdo na formacao dos professores,
pois ndo basta estruturar cuidadosa e fundamentalmente um curriculo se o professor ndo receber
um preparo adequado para aplica-lo (CARVALHO, GIL-PEREZ, 2011).

Os professores de ciéncias, inclusive os de Quimica, carecem de uma formacéo

adequada, mas ndo sdo sequer conscientes dessa insuficiéncia (LEITE, 2015). Nesse sentido,
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Carvalho (2012) argumenta que uma orientagdo pedagdgica que busca a mediacdo ente
professores e alunos, na qual os professores possuem a capacidade de ampliar suas
metodologias, pode resultar numa efetiva formacéao de professores. O referido autor aponta os
seguintes saberes necessarios ao professor: conceber a matéria a ser ensinada; saber avaliar e
preparar atividades; utilizar a pesquisa e inovagéao.

Corroborando com essa perspectiva, Leite (2015) afirma que:

Podemos inserir a capacitacdo e a utilizacdo das Tecnologias na pratica docente, pois
a formacgdo dos professores deveria incluir experiéncias de tratamento de novos
dominios, para os quais ndo se possui, € importante pensar num trabalho de mudanca
didatica que conduza os professores (em formagdo ou em atividade), a partir de suas
proprias concepcdes, a ampliarem seus recursos e modificarem suas perspectivas”.
(LEITE, 2015, p.29)

A dificuldade de manuseio de ferramentas tecnolégicas por professores, coordenadores
e diretores, faz com que esses profissionais assistam estagnados a insercdo dessas tecnologias
entre os jovens (PRETTO, 2015). Entretanto, 0 uso basicamente instrumentalista dessas
ferramentas ndo proporciona uma aprendizagem efetiva, mas é fundamental para o processo de
ensino adequar-se a tecnologia de acordo com o contetido a ser ensinado e aos propositos de
ensino.

E necessario reconhecer todas as dificuldades que os professores encontram quando se
refere ao uso de tecnologias em sala de aula, Leite (2015) relata que até mesmo as capacitacfes
oferecidas aos professores estdo distantes das praticas pedagogicas destes profissionais e de
suas condigdes de trabalho. Esse distanciamento ou ndo envolvimento coloca professores a
margem das possibilidades dos beneficios que a tecnologia contemporanea pode proporcionar
no contexto da sala de aula.

O uso das tecnologias de forma adequada no processo educativo cria novas chances de
reformular as relaces entre professores e alunos, ao mesmo tempo em que diversifica 0s
espacos de construgéo do conhecimento e altera os processos e metodologias de aprendizagem,
revendo as relacGes entre a escola e 0 meio social.

Para Kenski (2011), a acdo docente mediada pelas tecnologias é uma agéo partilhada, ja
ndo depende apenas de um Unico professor, isolado em sua sala de aula, mas das interacdes que

forem possiveis para o desenvolvimento das situag¢fes de ensino. De acordo com a autora:

O uso criativo das tecnologias pode auxiliar os professores a transformar o isolamento,
a indiferenca e a alienagdo com que costumeiramente os alunos frequentam as salas
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de aula, em interesse e colaboracéo, por meio dos quais eles aprendam a aprender, a
respeitar, a aceitar, a serem pessoas melhores e cidaddos participativos. (KENSKI,
2011, p.103)

A utilizacdo adequada da tecnologia no processo educativo pode estimular as relagdes
cognitivas fazendo com que o aluno se envolva no processo de constru¢do do conhecimento.
Corroborando com a afirmacdo de Leite (2015), que o emprego das tecnologias interativas na
educacao é tdo necessario, quanto a utilizagdo do quadro e do giz, dados do Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatisticas (IBGE, www.ibge.gov.br), do ano de 2015, apresentam o mapa do
uso das tecnologias como TV, tablets, computadores, notebooks e smartphones no Brasil.
Considerando o recorte do trabalho em questdo, que relaciona-se ao uso de aplicativos de
celulares, serdo apresentados os dados do IBGE (2015) que dizem respeito ao uso de
smartphones e internet.

De acordo com dados do IBGE (2015), o contingente de pessoas de 10 anos ou mais de
idade que tinham telefone movel celular para uso pessoal era de 139,1 milhdes em 2015, o que
correspondia a 78,3% da populagcdo do pais nessa faixa de idade. A regido Centro-Oeste
continuou apresentando a maior proporgdo de pessoas com telefone celular (86,9%), seguida
pelas regides Sul (82,8%) e Sudeste (82,6%). As regides Norte e Nordeste registraram 0s

menores percentuais (68,6% e 69,6%, respectivamente), como mostra a Figura 1.

Figura 1:Populacdo de 10 anos ou mais com acesso a telefone mével por regido (2005 — 2015)

Brasil Norte Nordeste Sudeste Sul Centro-Oeste
Fonte:(BRASIL, 2015, p.54).

Na Figura 1 é representado os anos da pesquisa de acordo com as cores e suas
respectivas barras, sendo 2005 a barra de cor azul, 2008 (laranja), 2011 (verde), 2014 (roxo) e
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2015 (vermelha). Assim é possivel relacionar o crescimento da populacdo em relacdo ao acesso
de dispositivos moveis e o0 crescimento por periodo deste acesso.

Além da investigacdo do acesso a telefone mdvel celular, também foi estimada a
utilizacdo da Internet pela populagdo de 10 anos ou mais de idade. Em 2014, pela primeira vez,
mais da metade das pessoas de 10 anos ou mais de idade utilizou a Internet pelo menos uma
vez no periodo de referéncia dos ultimos trés meses (Ultimos 90 dias que antecederam ao dia da
entrevista). Em 2015, essa propor¢do aumentou 3,1 pontos percentuais em relacdo a 2014,
alcancando 57,5% da populacdo de 10 anos ou mais de idade, totalizando 102,1 milhdes de
pessoas (IBGE,2015).

Quando analisado apenas os estudantes, observou-se que a posse de telefone celular
variou segundo a rede de ensino frequentada: enquanto na rede privada a proporcao foi de
93,7%, na rede publica esta proporcdo era de 67,2% (IBGE, 2015). Nesse sentido faz-se
necessario a implementacdo de politicas publicas que realmente contribua proporcionando o
acesso a tecnologia a esses jovens, no intuito de diminuir essa discrepancia social.

Entretanto, um nimero cada vez maior da sociedade se beneficia com o uso de celulares,

computadores, entre outros, como recursos tecnoldgicos. De acordo com Moran (2007),

Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade, programas e comunicacdo, 0
computador nos permite pesquisar, simular situacBes, testar conhecimentos
especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias. Produzir novos textos,
avaliacBes, experiéncias. As possibilidades vao desde seguir algo pronto (tutorial),
apoiar-se em algo semidesenhado para complementé-lo até criar algo diferente,
sozinho ou com outros. (MORAN, 2007, p.44)

Atualmente o nimero de usuéarios de tecnologia € bastante elevado consequentemente,
0 acesso a informacdo, sua disseminacdo e compartilhamento é expandido com rapidez
extraordinaria. Essas mudancas afetaram principalmente a juventude, reformulando a maneira
como a sociedade e os individuos interagem, alterando a forma como lidar com o conhecimento
e as formas de producdo cientifica.

Na sociedade, a informacdo ganha um valor imensurével, bem como seu acesso,
disseminacdo e compartilhamento e as pessoas buscam, cada vez mais, novas formas de estarem
conectadas e interligadas (GROSSI, et al. 2014). Entretanto, € necessaria uma cultura
informacional com o intuito de promover conhecimento e aprendizagem, pois um ndmero
elevado de informacdo ndo necessariamente nos remete a aprendizagem. Diante disso, se torna

imprescindivel a alfabetizacdo informacional, na qual os jovens serdo capazes de selecionar
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informacdes, relaciona-las e sintetiza-las em uma perspectiva que contribua para a apropriacdo
do conhecimento cientifico e para uma aprendizagem mais efetiva.

Dispondo sobre informacéo e conhecimento, Moran (2007) afirma:

H& uma certa confusdo entre informagdo e conhecimento. Temos muitos dados,
muitas informagdes disponiveis. Na informacéo, os dados estdo organizados dentro
de uma ldgica, de um cédigo, de uma estrutura determinada. Conhecer é integrar a
informacdo no nosso referencial, no nosso paradigma, apropriando-a, tornando-a
significativa para nés. O conhecimento ndo se passa, 0 conhecimento cria-se, constroi-
se (MORAN, 2007, p.54).

O professor é o principal agente de transformacdo da tecnologia em aprendizagem,
sendo capaz de utilizar este recurso na elaboracédo de atividades que possibilitem a construcéo
de conhecimento cientifico pelos alunos (MORAN, 2007). A partir dessa perspectiva, serdo
discutidos, a seguir, alguns aspectos relacionados ao processo de media¢do por meio do uso da

tecnologia.

1.3 O uso da tecnologia como ferramenta de mediagao entre os conceitos cotidianos e 0s

conceitos cientificos

A utilizacdo das TIC no Ensino de Ciéncia possui a caracteristica de possibilitar a
articulacdo dos conhecimentos cientifico e tecnoldgico ao contexto social, pois uma das formas
de abordar o conhecimento cientifico é reconhecendo a importancia que se da a esse
conhecimento no contexto social do aluno.

De acordo com Maldaner (2010), criangas e adolescentes vivem num mundo
tecnologico que, de alguma forma, deriva da ciéncia em maltiplos campos de conhecimento.
N&o se pode perder de vista, porém, que a escola tem e deve ter uma especificidade na forma
de apreensdo do conhecimento, propiciando a aquisicdo do conhecimento sistematico.

Dessa forma, os desafios da escola contemporénea sdo crescentemente maiores e mais
complexos devido aos avancos possibilitados pelas novas geracdes, cada vez mais plugadas.
Em relacdo ao Ensino de Quimica, os documentos balizadores da educacao nacional sinalizam

que:

0 ensino de Quimica tem se reduzido a transmissdo de informacdes, definigdes e leis
isoladas, sem qualquer relagdo com a vida do aluno, exigindo deste quase sempre a
pura memorizacao, restrita a baixos niveis cognitivos. Enfatizam-se muitos tipos de
classificacdo, como tipos de reacles, acidos, solucdes, que nao representam
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aprendizagens significativas. Transforma-se, muitas vezes, a linguagem quimica, uma
ferramenta, no fim Gltimo do conhecimento. Reduz-se o conhecimento quimico a
formulas matematicas e a aplicacdo de “regrinhas”, que devem ser exaustivamente
treinadas, supondo a mecanizacéo e ndo o entendimento de uma situa¢do-problema.
Em outros momentos, o ensino atual privilegia aspectos tedricos, em niveis de
abstracdo inadequados aos dos estudantes. (BRASIL, 2000, p.32)

Corroborando com essa proposicdo, Maldaner (2010) afirma que os estudantes sdo
apaticos nas aulas de Quimica, por outro lado, é visivel que esses jovens apresentam um
raciocinio rapido quando se relaciona as tecnologias. Com isso € necessario que o ensino leve
em conta a diversidade cultural dos estudantes e o novo perfil dos sujeitos participantes dos
processos escolares.

Na interpretacdo do mundo através das ferramentas da Quimica, € essencial que se
explicite seu carater dinamico (BRASIL, 2002). Assim, o conhecimento quimico ndo deve ser
entendido como um conjunto de conhecimentos isolados, prontos e acabados, mas sim uma
construcdo da mente humana, em continua mudanca. Ou seja, 0 conhecimento cientifico é
dindmico e mutavel fazendo com que professores e alunos adquiram uma visdo critica da
ciéncia.

Os conhecimentos difundidos no ensino da Quimica permitem a construcdo de uma
visdo de mundo mais articulada e menos fragmentada, contribuindo para que o individuo se
veja como participante de um mundo em constante transformacdo (BRASIL, 2000). Dessa
forma, a tecnologia pode propiciar instrumentos que contribuem para essa transformacao,
permitindo atualizacdo de conhecimentos e a aprendizagem através de recursos tecnoldgicos.
Conforme Kenski (2011):

As novas tecnologias de informagao e comunicagdo, caracterizadas como midiaticas,
sdo, portanto, mais do que simples suportes. Elas interferem em nosso modo de
pensar, sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos.
Criam uma nova cultura e um novo modelo de sociedade. (KENSKI, 2011, p. 23)

Nos ambientes integrados por novas tecnologias, a construcdo do conhecimento é
realizada por varias formas de linguagens simultaneamente. Segundo Leite (2015), nesses
novos ambientes, a construcdo do conhecimento acontece de forma mais aberta, integrada e
multissensorial, 0 que torna o aprendizado, sem davida, mais atraente e diversificado.

O conhecimento quimico € construido pela articulagdo de trés dimens@es da realidade:

macroscopica, submicroscopica e representacional (MORTIMER et al, 2000). Para Johnstone
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(2000), de acordo com esse modelo, uma transformacdo quimica pode ser explicada em cada
um dos trés componentes. No nivel macroscopico, como descri¢do da situagdo empirica, no
nivel submicroscopico pode explica-la pelo modelo de particulas e no nivel simbolico,
representa-se a transformagdo quimica por formulas e equacoes.

Entretanto, os jovens apresentam dificuldades para interpretar fendmenos e
transformacdes quimicas e, nesse sentido, Johnstone (1991) interpreta essa dificuldade de
aprendizagem como oriunda da natureza particular, abstrata e ndo observavel da Quimica e da
necessidade de rapida transferéncia entre os trés niveis de representacao.

Existe uma tendéncia dos alunos explicarem os fendmenos quimicos no plano
macroscopico, pois dificilmente possuem competéncias ou recursos simbolicos, no plano
mental, para compreensdo das transformagfes quimicas num nivel que requer uma maior
capacidade de abstracdo, como é o caso do nivel submicroscépico (WARTHA, 2011).

Diante de tais dificuldades, na apropriagdo do conhecimento quimico é necessario
inserir metodologias que possam contribuir para a compreensdo nas trés dimensdes do
conhecimento quimico, proporcionando formas mdultiplas de representacdes, permitindo aos
alunos visualizar interacGes e facilitando a compreensdo dos conceitos quimicos relacionados.

Na esteira deste pensamento, Giordan (2013) afirma que:

A adocéo da tecnologia como ferramenta de ensino permite a visualizagGes de
animac0es dinamicas projetadas tridimensionalmente, o que, tem auxiliado estudantes
a representar simbolicamente 0s processos quimicos e, portanto, a interpretar a
fenomenologia das dimensdes macroscopicas e submicroscopica. (GIORDAN, 2013,
p.195)

Repensando o processo educacional e a apropriacdo do conhecimento quimico, a
tecnologia pode ser utilizada como uma ferramenta educacional no intuito de facilitar a
compreensdo dos conteudos. Para Moraes (1997, p.5), “o simples acesso a tecnologia, em si,
ndo € o aspecto mais importante, mas sim, a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de
novas dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas”.

As tecnologias podem ser utilizadas como ferramentas educacionais com o intuito de
auxiliar o professor em suas praticas pedagogicas visando proporcionar melhorias no processo
de ensino-aprendizagem. Demo (2008, p.2), sobre as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo, aponta que: “toda proposta que investe na introducdo das TICs na escola s6 pode

dar certo passando pelas maos dos professores. O que transforma tecnologia em aprendizagem
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ndo é a maquina, o programa eletrénico, o software, mas o professor, em especial, em sua
condicdo socratica.”

Para o ensino de Quimica, Santos e Schnetzler (1996) propdem a formacéo do individuo
visando o uso racional do conhecimento quimico e o desenvolvimento de atitudes e valores de
participacdo social. Portanto, € necessario que o cidaddo tenha o minimo de conhecimento

quimico para poder participar na sociedade tecnoldgica atual.

“Trata-se de formar o cidaddo-aluno para sobreviver e atuar de forma responsavel e
comprometida nesta sociedade cientifico-tecnoldgica, na qual a Quimica aparece
como relevante instrumento para investigacdo, producdo de bens e desenvolvimento
socioecondmico e interfere diretamente no cotidiano das pessoas.” (AGUIAR,
MARIA e MARTINS, 2003, p. 18)

Dessa forma, considera-se que os alunos precisam se apropriar do conhecimento
quimico para argumentarem de maneira critica e reflexiva sobre inter-relacdes entre o
desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e a organizacdo da sociedade, incluindo o ambiente
onde estes se inserem. Em outras palavras, o conhecimento sobre principios cientificos e suas
aplicacbes em artefatos tecnoldgicos podera contribuir para que o individuo participe

ativamente de contextos sociais caracterizados por rapidas mudancas.

1.4 O uso da Tecnologia no Ensino de Quimica

As Tecnologias de Informacéo e comunicacdo Mdveis e Sem fio (TIMS) podem trazer
varias possibilidades de metodologias nos processos de ensino aprendizagem, apoiada pelas
praticas m-learning (mobile learning) e u-learning (ubiqua learning).

Ao tratarem dessas praticas, Liu e Hwang (2010) definem que na aprendizagem com 0
auxilio do m-learning, utilizamos dispositivos moveis sem fio para promover a comunicacao e
a interacdo on-line entre 0s sujeitos e destes com o seu contexto. Esse conceito pode orientar o
desenvolvimento de propostas de formagéo e capacitacdo tanto em espagos formais quanto néo
formais, ja que aumenta exponencialmente o acesso a informacédo e a relacéo espago-tempo.

Segundo Leite (2015), o m-learning pode ser definido como qualquer tipo de
aprendizagem que ocorre quando o estudante ndo estd em um local estéatico e estipulado, ou no
momento em que a aprendizagem acontece quando o estudante “tira” vantagens das

oportunidades de aprendizagem oferecidas por tecnologias moveis.
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No m-learning ou “aprendizagem movel”, a informacéo é acessivel, o que faz com que
se torne mais ‘presente’ em qualquer tempo ¢ espago, pois, em primeiro lugar, ndo sao
necessarios sequer fios para acessa-la e, em segundo, € muito mais préatico e simples acessa-la
em funcéo da portabilidade das tecnologias (SACCOL, SCHLEMMER, BARBOSA, 2011).

Para Meirelles e Tarouco (2005), o termo m-learning vem sendo traduzido no Brasil
como “aprendizagem movel” ou “aprendizagem com mobilidade”. Sabe-se que a aprendizagem
em si ndo é mdvel nem fixa, “a aprendizagem ¢ uma atividade especificamente humana,
orientada por objetivos, com carater social, além do individual, pois ocorre em ativa interacéo
com outras pessoas, com mediagdo de instrumentos e signos” (NUNES,2009, p.117). Nessa
perspectiva, o uso da m-learning traz a possibilidade de se realizar as atividades escolares por
meio da tecnologia mdvel, com mobilidade, interatividade e ubiquidade, ou seja, o aluno tem a
possibilidade de interagir, participar, compartilhar e construir conhecimento de onde estiver.

Entretanto, somente o uso de celulares em uma aula de Quimica ndo caracteriza 0 m-
learning, pois €& necessario usufruir das potencialidades destes dispositivos realizando
atividades em sala de aula que propiciem a investigacdo, exploracdo, discussédo, o
compartilhamento, entre outros aspectos relacionados ao ensino e aprendizagem.

Em relacdo ao ambiente u-learning, também é possivel fazer o uso de ambientes de
aprendizagem que utilizam diferentes tipos de “objetos funcionais”, a qualquer momento, € em
qualquer lugar, por meio de conexdes de rede sem fio (LIU e HWANG, 2010). Esses “objetos
contém sensores ou mecanismos capazes de identificar a localizacdo do sujeito e, a partir dai
fornecer informacg6es que sejam mais adequadas as suas necessidades naquele momento e as
condi¢des em que ele se encontra” (SACCOL, SCHLEMMER, BARBOSA, 2011, p.4).

Segundo Santaella (2010), a ubiquidade faz coincidir deslocamento e comunicagédo, mas
ndo é sinbnimo de mobilidade; designa a possibilidade de compartilhamento de diversos
espacos-tempos simultaneamente. Dessa forma, fala-se em ubiquidade em relacdo a
comunicagdo moével “quando a continuidade temporal do vinculo comunicacional € assimilada
a uma plurilocaliza¢ao instantanea” (SANTAELLA, 2010, p.19).

E nesse contexto de acesso livre e ubiquo ao conhecimento que Santaella (2010) nos

apresenta a nogdo de aprendizagem ubiqua:

Processos de aprendizagem abertos significam processos espontaneos, assistematicos
e mesmo cadticos, atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades
contingentes e que sdo possiveis porque o acesso & informacéo € livre e continuo, a
qualquer hora do dia e da noite. Por meio dos dispositivos méveis, a continuidade do
tempo se soma a continuidade do espaco: a informacédo é acessivel de qualquer lugar.
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E para essa direcdo que aponta a evolugdo dos dispositivos moveis, atestada pelos
celulares multifuncionais de Gltima geracdo, a saber: tornar absolutamente ubiquos e
pervasivos 0 acesso a informacdo, a comunicacdo e a aquisicdo de conhecimento
(SANTAELLA, 2010, p. 3).

Corroborando com esse pensamento, Santos e Weber (2013) argumentam que a
ubiquidade pode ser compreendida como uma habilidade de comunicagédo a qualquer tempo e
hora, por meio de dispositivos méveis dispersos pelo meio ambiente.

Essa mobilidade fisica, tecnoldgica, conceitual, sociointeracional e atemporal,
proporciona ao professor/aluno maior autonomia, pois propicia maior acesso a informacao e de
forma instantanea, ao mesmo tempo em que traz informacdes contextualizadas auxiliando na
necessidade de cada um.

Ao destacar a mobilidade e ubiquidade do m-learning e u-learning, é notéria a facilidade
de acesso a informacdo, devido as caracteristicas de fluxo, maleabilidade e plasticidade dos
contextos. Entretanto, o conhecimento se diferencia da informacdo, pois de acordo com
Maturana e Varela (2001), o conhecimento € a informac&o significada pelo sujeito, é algo que
0 ser vivo constrdi nas suas interagdes com o mundo.

Schofield et al. (2011 apud BATISTA, 2012), apresentam motivos que possibilitam o
mobile learning configurar-se como uma possibilidade educacional, dentre eles:

a) avancos tecnologicos e altos niveis de penetracdo dos celulares, que fizeram desses

dispositivos alvos ideais para o desenvolvimento de aplicativos educacionais;

b) caracteristica de comportamentos dos jovens da geracdo digital que impulsionam

mudangas nas propostas de ensino para todas as geragoes;

€) normas sociais que também estdo evoluindo rapidamente;

d) vantagens proprias do uso de dispositivos moveis na educacdo, por exemplo, a

possibilidade de eliminacdo de certas barreiras tecnologicas em decorréncia do uso de

recursos do proprio aluno.

Ainda segundo Batista (2012),

o m-learning e u-learning € ainda um campo de pesquisa recente e desafiador.
Entretanto, as caracteristicas da sociedade contemporanea, aliadas as novas
tecnologias, permitem entender que o uso de dispositivos méveis na educacao é algo
que ndo deve ser ignorado ou pensado como muito distante. Além disso, nas escolas,
0 uso desses equipamentos pelos alunos é uma situagdo muito comum. Entéo, utiliza-
los também na pratica pedagogica fara com que eles percebam que a escola é, por sua
vez, uma extensdo da realidade na qual vivem. (BATISTA, 2012, p.4)
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Como um dos primeiros a propor o uso de smartphones em sala de aula, Prensky (2001),
observou gque o smartphone, no contexto do uso das TIC na educagao, embora seja adotado pela
maioria da populacdo, é proibido na maioria das salas de aula. Portanto, torna-se necessaria
uma profunda reflexdo sobre as contribuicdes que essa tecnologia pode provocar quando
vinculada a metodologia adequada ao contexto no qual se insere.

Para Leite (2015), proibir a utilizacdo de smartphones nas escolas ndo € uma solucao,
pois querer proibir o uso das tecnologias em uma sociedade tecnoldgica € um risco potencial
para o fracasso do processo de ensino-aprendizagem, como também das relacGes entre
professor, aluno e escola.

A utilizacdo de smartphones pode trazer inimeras as vantagens que a aprendizagem
moével permite, como: possibilidade de interacdo (professor-aluno, aluno-aluno);
desenvolvimento de experiencias de aprendizagem individual e trabalho coletivo (os alunos
podem atuar em uma mesma tarefa mesmo em locais distintos); portabilidade; flexibilidade e
autonomia aos estudantes (LEITE, 2015).

Nesse sentido, Leite (2015) afirma que o smartphone pode contribuir para 0 processo
de aprendizagem dos estudantes, diferentemente do que muitos professores acreditam, como
por exemplo, que o celular distrai e atrapalha a aula. Entretanto o sentido da aprendizagem
escolar ndo deve ser descaracterizado em decorréncia da presenca de inovagdes tecnoldgicas,
pois apesar da utilizacdo pedagdgica das tecnologias trazer efeitos cognitivos relevantes, séo
necessarias mediacdes cognitivas e relacionais, ou seja, é imprescindivel a presenca do
professor.

Em uma escola é possivel desenvolver os funcionamentos cognitivos com o auxilio da
tecnologia, trabalhando com as faculdades fornecidas pela cultura, a lingua, os sistemas de
signos e processos intelectuais. Para tanto, € necessaria uma abordagem didatico-pedagdgica
gue contribua com esse desenvolvimento favorecendo a aprendizagem. Ignorar as
possibilidades que a tecnologia mével pode oferecer, em termos educacionais, seria distanciar

a educacdo do contexto social atual desses alunos.

1.5 As tecnologias m-learning e u-learning no ensino de Quimica

O uso da tecnologia m-learninge u-learning, proporcionou aos professores e estudantes

mobilidade e interface facil de usar, podendo assim contribuir para implementar diferentes
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estratégias de ensino e de aprendizagem, ampliando as possibilidades de acéo e interacdo entre
sujeitos (NICHELE, SCHLEMMER, 2014).
Para Gresczysczyn, Camargo Filho e Monteiro (2016),

O desenvolvimento informatizado tem influenciado fortemente o uso de
representacdes semidticas na escola, de forma que a miniaturizacdo pode ser
considerada como um dos fatores que possibilitaram a popularizagio dessa tecnologia
ao permitir o acesso dos usuarios domésticos ao processamento e armazenamento
massivo de informacdo no computador de mesa e até mesmo nos smartphones.
(GRESCZYSCZYN, CAMARGO FILHO E MONTEIRO, 2016, p.399)

E necessario sempre uma visdo critica em relacdo ao uso dessas tecnologias, é
importante compreender seus significados e 0 uso que essas tecnologias representam para a
educacdo contemporanea, tanto no que diz respeito a suas potencialidades e beneficios quanto
as suas limitacdes. E fundamental a avaliacdo didético-pedagdgica do professor sobre a
tecnologia a ser utilizada em sala de aula, juntamente com o software educacional.

Corroborando com esse pensamento, em relacdo ao ensino de Quimica, Lima e Moita

(2011), afirmam que:

Hoje, a quimica que nos circunda tem seus fundamentos negligenciados ao ser
ensinada na escola, porquanto, ndo raras vezes, é trabalhada superficialmente,
desconsiderando-se toda a sua abrangéncia. Porém, se sua implantacao for planejada,
pode propiciar um conjunto de préaticas preestabelecidas que tém o proposito de
contribuir para que os alunos se apropriem de contetidos sociais e culturais de maneira
critica e construtiva. (LIMA e MOITA, 2011, p.133)

A utilizacéo da tecnologia de forma positiva dentro de um ambiente educacional varia
de acordo com a proposta que estd sendo utilizada e com a dedicacdo dos profissionais
envolvidos. E importante que os educadores envolvidos nesse processo estejam dispostos aos
novos desafios (TAJRA, 2013).

Essas ferramentas podem possibilitar ampliar o nivel de compreensdo em Quimica, por
meio de exercicios, jogos, simulagdes, entre outros. No ensino de quimica, “as representagdes
sdo mediadas pelos recursos graficos oferecidos atualmente pelo computador, a relacdo entre
0S signos e seus objetos, em algumas dimensdes da realidade quimica, pode ser modificada
profundamente” (GRESCZYSCZYN, CAMARGO FILHO E MONTEIRO, 2016, p.399).

Com isso, 0s recursos de animacgédo de imagens e simulacdo oferecidas pelo uso dos
computadores e tecnologia dos smartphones podem trazer um novo caminho de construgdo do

conhecimento na sala de aula de Quimica. No entanto, para que a integracéo entre a tecnologia
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e 0 ensino de quimica tenha resultados relevantes é necessario um direcionamento educativo
tornando a apropriacdo do conhecimento Util para o discente.

O ensino deve ser reflexivo, provocante, instigando mudancas no aluno, pois dessa
forma o ensino cumprira seu papel social, abstendo-se de ser somente uma mera transmissao
de contetido. A aprendizagem podera ser obtida por novas formas de contexto metodoldgicos,
ligando os alunos ao contexto social por meio da tecnologia.

Com o auxilio do m-learning, como ferramenta educacional, vinculado a aplicativos de
Quimica, é possivel viabilizar oportunidades ndo vidveis atualmente em salas de aulas
convencionais e laboratorios fisicos. A aprendizagem mdvel, possibilitada pelo uso de tablets
e smartphones, pode propiciar oportunidades de aprendizagem tanto em sala de aula, quanto
em outros espacos fisicos.

Considerando essa possibilidade apresentada, especialmente no ensino de Quimica, 0s
estudantes podemse beneficiar de simuladores, laboratdrios virtuais, entre outros, de maneira
que se potencialize a relacdo de aprendizagem do estudante. No que diz respeito aos beneficios

do uso dessas tecnologias no ensino de quimica Benite (2008) defende que:

A possibilidade do professor se apropriar dessas tecnologias integrando-as com
ambiente de ensino-aprendizagem de quimica podegerar um ensino de quimica mais
dindmico e mais proximo das constantes transformaces que a sociedade tem
vivenciado, contribuindo para diminuir a distancia que separa a educagdo basica das
ferramentas modernas de producdo de difusdo do conhecimento. (BENITE, 2008,
p.334)

No entanto, mesmo com o crescimento da internet, de ferramentas e aplicativos
educacionais, 0 uso de dispositivos eletrdnicos no ambiente educacional ainda é pequeno,
poisde acordo com Coll (2014), dois em cada dez professores sdo usuérios do computador em
sala de aula e, quanto ao modo de utilizacdo, essas tecnologias sdo empregadas em
processamento de textos e em atividades banais, sem verdadeiramente transformar a préatica de
ensino.

Segundo Silva et. al (2016), o desconhecimento das capacidades destes recursos,
também ajuda o professor a ndo considera-lo um grande aliado. Portanto, é necessaria uma
restruturacdo nas formac@es continuadas dos professores com o objetivo de contribuir para uma
melhor percepgéo da tecnologia e sua potencialidade como ferramenta de auxilio.

Os recursos que a tecnologia movel oferece, podem facilitar o processo de interagédo
entre as escola, aluno, professor, conteudo e construcdo do conhecimento. Contudo é

imprescindivel a formacdo do docente, pois ndo basta que o professor utilize a tecnologia para
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fazer a mesmas atividades de outra forma, é preciso que ele se coloque como mediador para
que os alunos estabelecam novas relacbes em busca da apropriacdo do conhecimento
sistematizado.

A tecnologia pode contribuir nas formas de ensino de Quimica, pois 0 m-learning
possibilita a expansdo do ensino e aprendizagem em espagos nao formais e tempos variados.
Quando se trabalha o m-learning associada ao u-learning, a aprendizagem pode ser contribuida
pela capacidade que a u-learning possui, ao especificar o contexto social e a necessidade de
aprendizagem de cada aluno, de acordo com suas buscas e dificuldades. Ja que a aprendizagem
em ambientes de u-learning se utiliza sistemas de localizacao, sistemas de identificacdo e
sensores, que permite explorar perfis de usuarios e personificar as aplicacfes considerando o
contexto do aluno (SACCOL, SCHLEMMER, BARBOSA, 2011).

Para facilitar a compreensdo da m-learning e u-learning, podemos remeter ao trabalho
de Nichelle, Schlemmer e Ramos (2015) que criaram videos detalhando algumas técnicas de
laboratdrios associados aos QR Codes, com o objetivo de socializar informacdes e técnicas,
proporcionou aos estudantes de um curso técnico em Quimica e de uma Licenciatura em
Ciéncias da Natureza mais subsidios para forma-los no desenvolvimento de atividades e
procedimentos inerentes de laboratorios de Quimica. Nesse trabalho, os QR Codes eram
colocados ao lado dos equipamentos no laboratorio e também nas atividades praticas impressas,
com isso 0s alunos tinham acesso as técnicas necessarias para a pratica a ser realizada.

Entretanto, é indiscutivel que para a obtencdo de resultados positivos nesse processo de
ensino-aprendizagem, o professor é a base fundamental para a compreensdo do contetdo
sistematico. Cabe ao professor a fungdo de mediador nesse processo, no qual as ferramentas
educacionais podem contribuir para que a apropriacdo do conhecimento por meio de
simulagOes, imagens, entre outros, facilite a percepcdo do mundo microscopico relacionando
ao macroscopico.

E fato que as diferentes tecnologias no possuem como preocupacao primaria questoes
de ordem epistemoldgica e pedagdgica, com isso as praticas de m-learning e u-learning correm
o risco de assumir enfoque fundamentalmente tecnolégico (SACCOL, SCHLEMMER,
BARBOSA, 2011). Para que isso ndo ocorra € necessario que o uso dessas novas tecnologias
esteja vinculado a metodologias, praticas e processos de mediacdo pedagogica desenvolvidos
com a compressdo da natureza e potencialidades especificas dessas tecnologias.

Para além da vinculagdo entre a tecnologia e sua pratica pedagdgica, outra discusséo
que deve ser realizada € sobre a utilizacdo de smartphones em sala de aula, pois € notério que
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existe uma proibicéo do uso deste tipo de aparelho em sala de aula. Segundo a Organizacéo da
Nacdes Unidas para Educacédo, Ciéncia e Cultura (Unesco) (2012), m-learning ainda estd em
fase bem inicial na América Latina. Restricbes ao uso de celulares nas escolas ainda séo
impostas pelos governos ou instituicdes, embora esta situacao esteja mudando em alguns paises.

No caso especifico do Brasil, a pesquisa Unesco (2012) identificou quatro iniciativas: i)
“Minha vida mobile” (MVMob), um projeto educacional e cultural para incentivar o uso de
celular na producéo de material audiovisual, em escolas de Ensino Fundamental, desenvolvido
pela empresa Vivo, a partir de 2008; ii) um projeto-piloto, também destinado ao Ensino
Fundamental, sob a responsabilidade do Grupo de Estudos em Midias e Tecnologias na
Educacao (GEMTE), iniciado em 2011, em uma escola da Paraiba, utilizando smartphones e
tablets; iii) Kantoo, cursos de inglés via celular, com fins lucrativos, promovido pela empresa
Vivo; iv) o programa Seeds of Empowerment (Sementes de Empoderamento), com agdes
previstas para o Brasil, em 2012.

Em relacdo a estes programas, cabe uma importante reflexdo sobre o fato de diversos
projetos m-learning serem financiados por empresas de telecomunica¢des. De acordo com
Kress e Pachler (2007, p.8), “¢ preciso atencdo, pois os fatores de mercado véo se tornando téo
naturais que acabam sendo adotados como modelo de decisdo social e, assim, tornam-se forcas
dominantes também na educacéo”.

Nesse sentido, 0 uso pedagogico de tecnologias digitais requer posturas criticas dos
educadores e alunos, de forma que o objetivo final seja a aprendizagem e néo a utilizagao dessas
tecnologias em si. Em se tratando do ensino de Quimica, a tecnologia associada ao plano
pedagdgico pode contribuir para a apropriacdo do conhecimento cientifico e sua relagdo com a

pratica, alcancando, desse modo, a aprendizagem efetiva.

1.6 O uso de aplicativos nos processos de ensino-aprendizagem em Quimica

Os dispositivos moveis com conexao sem fio e sensivel ao toque (touch-screen), como
smartphones, associado a diferentes aplicativos, proporcionam aos alunos maultiplas
possibilidades de obtencdo da informacdo que, com o auxilio do professor, podem contribuir
no processo de aprendizagem.

O acesso a esses dispositivos moveis tem gerado mudancas na forma de produzir e

compartilhar conhecimento, apresentando diversas possibilidades de aprendizagem, apoiado
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pela mobilidade, tanto dos dispositivos quanto dos alunos, proporciona facilidade de acesso aos
conteddos, em qualquer hora e a qualquer lugar.

Corroborando com essa vertente Rau et al. (2008), realizaram um estudo empirico sobre
0 impacto do uso da tecnologia de comunicagdes mdveis em ambientes de aprendizagem, no
qual concluiram que a disponibilidade de reforco e acessibilidade as redes de informacéo
envolvem os alunos na aprendizagem relacionada a diversos locais fisicos e melhoram a
comunicacéo e aprendizagem colaborativa em sala de aula.

Em relagdo ao ensino de Quimica, o uso de aplicativos voltados para esta disciplina
pode contribuir para diminuir os déficits na aprendizagem, pois estudos relatam grande
dificuldades dos alunos na compreensédo da quimica e sua relagdo com o cotidiano.

Segundo Gresczysczyn, Camargo Filho e Monteiro (2016),

Apesar das Orientagcbes Curriculares Nacionais na disciplina de Quimica
contemplarem o descrito acima, o ensino dessa matéria tem atraido olhares aflitos,
pois tem gerado preocupacdo, considerando que além das dificuldades apresentadas
pelos alunos na compreensdo dos contetidos de Quimica, muitos nao entendem o
motivo pelo qual precisam estudar este conteldo, visto que nem sempre esse
conhecimento é transmitido de maneira que o aluno consiga entender a importancia.
(GRESCZYSCZYN, CAMARGO FILHO, MONTEIRO, 2016, p.400)

Estes mesmos autores, afirmam que, a maioria das escolas tem dado énfase a
memorizacdo dos fatos, simbolos e formulas sem se preocupar com a construcdo do
conhecimento quimico, desvinculando o conhecimento cientifico do cotidiano. Nesse sentido,
essas préaticas influenciam negativamente a apropriacédo do conhecimento quimico e sua relagdo
com o contexto social do aluno.

A utilizacdo de ferramentas educacionais pode favorecer o ensino-aprendizagem com a
utilizacdo de modelos, simulacdes, aplicativos, relacionando os fenémenos macroscépicos e
submicroscépicos, despertando interesse entre 0s alunos. De acordo com Giordan (2013), esses
ambientes tecnoldgicos podem formar cenarios estimuladores para a criacdo de representaces
mentais por parte do aluno, que passa a reconhecer nesse ambiente representacdes internas e
externas dos fenémenos.

Sendo, portanto, capaz de mobilizar as agfes dos alunos na manipulagédo dessas
ferramentas, na elaboracdo de conceitos e na construcdo de significados, resultando em um

grande valor didatico. Com isso, 0 uso de aplicativos para smartphones pode oferecer uma
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oportunidade de apropriagcdo do conhecimento mais presente ja que sua utilizacdo possui uma
grande abrangéncia, principalmente entre os mais jovens.

Com o intuito de identificar os aplicativos para smartphones com potencial de ensino-
aprendizagem em Quimica, Gresczysczyn, Camargo Filho e Monteiro (2016), realizaram uma
pesquisa, abrangendo o periodo entre 2012 a 2016, na qual relataram em seu artigo ter
identificado nos repositorios livres Free and Open Source Software - FOSS® e Google Play®
um total de 596 aplicativos para android com a palavra “quimica” e “chemistry”, como pode

ser verificado na Figura 2.

Figura 2: Crescimento do nimero de aplicativos para android disponiveis nos repositorios
FOSS® e GooglePlay® no periodo de 2012 a 2016.

I Namero de Apps por ano 596
518
317
192
78
2012 2013 2014 2015 2016

Fonte: GRESCZYSCZYN, CAMARGO FILHO e MONTEIRO (2016, p.402)

De acordo com a Figura 2 é possivel observar um crescimento no numero de aplicativos
voltados para o ensino de Quimica a cada ano seguinte. Propiciando a alunos e professores
maiores possibilidades de utilizagdo dessas ferramentas educacionais, no entanto, é
imprescindivel uma avaliacdo dos aspectos pedagdgicos pelos professores.

O mesmo artigo também analisou as areas e 0s contetdos da Quimica mais recorrentes
nesses aplicativos e, de acordo com Gresczysczyn, Camargo Filho e Monteiro (2016), a
pesquisa identificou as areas como sendo: Quimica Geral, especificamente o contetdo de
Tabela Periodica, que engloba elementos quimicos; seguido de Quimica Organica relacionada

a estrutura, funcdes e nomenclatura de compostos, seguido do assunto: Laboratério Quimico,
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relacionado com ligacGes quimicas, estrutura e modelo molecular e, por Gltimo, Quimica
Inorganica, desde a identificacdo de funcdes até formulacdo de reagdes.

Como o aumento constante no numero de aplicativos voltados para o ensino de Quimica
e 0 uso de smartphones pelos jovens, fica evidenciada a necessidade da utilizacdo desta
tecnologia dentro do contexto escolar, agregando conhecimento tanto dos educadores quanto
dos educandos. As escolas por sua vez, precisam avaliar a utilizacdo deste tipo de recurso,
planejar e organizar didaticamente de forma critica, mobilizando os professores a
desenvolverem atividades no contexto do ensino de Quimica.

Os professores, por sua vez, precisam garantir que a utilizacdo de tecnologias em sala
de aula aconteca por razGes educacionais criteriosas e nao por interesse do mercado. Entretanto,
para que a tecnologia favoreca o ensino de Quimica e para que o aprendizado seja significativo
é preciso ter um planejamento objetivando a constru¢do do conhecimento cientifico. Para Leite
(2015, p.40), “A quimica é um instrumento de formagéo, promovendo meios de interpretar o
mundo e intervir na realidade, relacionando o desenvolvimento tecnologico e aos aspectos da
vida em sociedade”.

O crescente numero de aplicativos vem acompanhado pela nova geracdo designada
como nativo digitais, que é marcada pelo intenso uso das tecnologias. De acordo com Leite
(2015) o termo “Nativo Digital” é utilizado para descrever aqueles que nasceram depois de
1980, cercados de tecnologias, crescendo em meio a revolugcdo das comunicacOes e se
adaptando as mudancas naturalmente.

Esses jovens sdo acostumados a obter informagdes de forma répida e a interagir com
diversas midias e realizar tarefas simultaneas, contribuindo para mudancas significativas na
area da educacdo. Segundo Leite (2015), o ensino passa a ser uma construcdo focada na
interacdo de forma que professores e alunos possam trocar informag6es com base em principios
coletivos, sob os quais diversas opinides precisam ser consideradas e respeitadas.

Com isso, 0 uso adequado de aplicativos educacionais pode contribuir para a habilidade
de resolver problemas, o gerenciamento da informacdo, a habilidade de investigacdo e para a

aproximac&o entre teoria e pratica (LEITE, 2015).
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1.7 Jogos educativos no ensino de Quimica: uma pratica pedagdgica alternativa

Ao se falar em jogos, nos questionamos inicialmente: o que é o jogo? Qual a sua
definicdo? Essa € uma resposta dificil de ser elucidada, pois a palavra jogo € polissémica,
composta de diversos significados.

Essa dificuldade é relatada por Elkonin (2009, p.19) que define o jogo como “uma
atividade que se reconstroe, sem fins utilitarios diretos, as relagdes sociais”. Nessa perspectiva,
quando uma crianga interpreta um médico atendendo um paciente, por exemplo, ela esta
reconstruindo uma relagdo social, juntamente com os papeis assumidos por eles na sociedade
(MESSEDER NETO, 2016).

De acordo com Soares (2015, p.49), encontramos a argumentacdo de que “o jogo ¢
qualquer atividade ladica que tenha regras claras e explicitas, estabelecidas na sociedade, de
uso comum e tradicionalmente aceitas, sejam de competicdo ou de cooperagao”.

Jaem um jogo de regras, as convencdes sociais estdo postas no préprio jogo, dentre elas
0 respeito as regras, controle de conduta, esperar sua vez. Assim, todo jogo representa, em
maior ou menor grau, as relagdes sociais postas no seu tempo ou de um tempo passado que foi
transmitido para as novas geracoes, ainda que implicitamente (MESSEDER NETO, 2016).

Para Soares (2015), 0 jogo possui caracteristicas da sua prépria natureza, que variam
entre a voluntariedade do jogo, a presenca de regras, o carater ndo serio, o ludico, o prazer e a
liberdade. Segundo o referido autor ao analisar 0 jogo no ensino de Quimica e suas regras, €

destacado que:

Nesse estudo do jogo e atividades ladicas em ensino, as regras desempenham um
papel importante. Aqui, estdo ligadas ao contetido quimico, ou seja, caso se queira
atingir a aprendizagem de alguns conceitos com 0s jogos, passa-se primeiramente por
regras a serem obedecidas para que 0 jogo ou a atividade funcione a contento e se
atinja os objetivos propostos. (SOARES, 2015, p.41)

O jogo carrega divertimento desde sua origem, portanto, o papel do prazer é importante
nas atividades ladicas. A origem da palavra ludico é romana e significa alegria, regozijo
(ELKONIN, 2009). Nesse sentido, todo jogo é ludico, pois caso contrario ndo seria jogo. Essa
afirmacéo é retratada por Soares (2015, p.49), que também faz um alerta sobre dizermos “jogo
ladico” ou “atividade ludica”, pois torna-se um pleonasmo que deve ser evitado.

Com a insergéo da tecnologia na sociedade surge o termo gamificacdo que, para Leite
(2015, p.348), consiste na “utilizacdo dos elementos dos games (mecénicas, estratégias,
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pensamentos) fora do contexto dos games, com a finalidade de auxiliar na solucao de problemas
e promover aprendizagem”.

Nesse sentido, os jogos digitais! como ferramentas educacionais, podem contribuir para
o desenvolvimento do conhecimento e habilidades cognitivas. Segundo Leite (2015), o conceito
de gamificagdo passou a ser utilizado na educacdo com o sentido de poder se apropriar dos
elementos como: motivacgdo, interacdo, colaboracdo, pensamento critico, enfrentar desafios.
Elementos estes presentes em games estrategicamente utilizados para a aprendizagem,
despertando interesse em determinados contedos.

Nota-se que a linguagem e a metodologia dos games sdo bastante populares, aceitas
naturalmente pelas atuais geracfes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento,
sendo assim 0s games tornam-se mais uma tecnologia disponivel para professores e instituicdes
de ensino (LEITE, 2015).

No entanto, jogo associado ao processo educacional ndo é atividade principal, pois ele
possui 0 papel de auxiliar no desenvolvimento cognitivo do aluno. Corroborando com esse

pensamento, Messeder Neto (2016), afirma que:

O jogo entrara na sala de aula do ensino médio ou do superior como uma forma de
auxiliar no desenvolvimento das fungfes psiquicas que ainda ndo foram amplamente
desenvolvidas pelos estudantes e de encaminha-los para a atividade de estudo. Ou
seja, 0 jogo precisa ajudar o aluno na apropriacdo do conhecimento cientifico, pois s6
assim ele estard contribuindo para o desenvolvimento psiquico e exigindo do aluno
mais do que ele pode no momento, avancando sempre para a atividade de estudo.
(MESSEDER NETO, 2016, p.173)

Nesse contexto, 0 jogo precisa ser pensado e analisado em relagdo a sua contribuicéo
para a apropriacdo do contetdo, buscando o resgate dos processos psiquicos e equilibrando a
funcdo ludica e a funcdo educativa. Segundo Kishimoto (1996), o jogo educativo e seus
significados leva a se discutir essas duas fungdes:

a) Funcao ludica — ou seja, 0 jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando

escolhido voluntariamente;

b) Funcéo educativa — ou seja, 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o individuo

em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao de mundo.

Por esse vies, Messeder Neto (2016, p.175) discorre que, “a fungdo ludica é aquele

presente no jogo que propicia diversdo e prazer. A funcdo educativa € aquela que permite que

! Nesse topico os termos jogos digitais, jogos, games, podem permutar entre si como sindnimo.
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0 sujeito aprenda algo durante o ato de jogar”. Assim, 0 jogo educativo precisa a0 mesmo tempo
ser divertido e propiciar o aprendizado ao aluno.

Soares (2015, p.46) ressalta a relacdo sobre o equilibrio dessas funcgdes:

Se uma dessas funcdes for mais utilizada do que a outra, ou seja, se houver um
desequilibrio entre elas, provocaremos duas situagdes: quando a funcéo ludica é maior
do que a educativa, ndo temos mais um jogo educativo, mas somente jogo. Quando
temos mais a funcdo educativa do que a ludica, também néo temos mais um jogo
educativo e sim um material didatico nem sempre divertido. (SOARES, p.46, 2015)

E importante evidenciar que equilibrar essas funces é complicado, no entanto o
professor deve compreender que caso ndo seja possivel esse equilibrio, a funcdo educativa, que
¢ a funcao da escola, deve sempre prevalecer. Para Messeder Neto (2016, p.175), “o equilibrio
precisa sempre estar deslocado para o conteldo cientifico, caso contrario 0 que estaremos
fazendo na sala é passar o tempo com os estudantes sem nada contribuir para o seu
desenvolvimento™.

Segundo o autor citado, ndo basta que o jogo tenha informacdes cientificas para que ele
seja educativo, pois sem mediacdo, ele sera rico em senso comum, de modo que a presenca
desses conceitos ndo significa que os estudantes estdo se apropriando do contetdo.

Entretanto, o conteudo cientifico precisa ocupar o lugar central na agdo de jogar, sendo
o professor o mediador nesse processo, para que o estudante entenda que a diversdo é o
caminho, e ndo o fim, para o desenvolvimento da atividade de aprendizagem. Mas ndo podemos
ignorar que a ludicidade motiva e desperta paralelamente a atividade de estudo. Vrios trabalhos
relatam que, através do uso de jogos, alunos aprendem nog¢des de funcdes inorganicas,
propriedades periddicas, entre outros (GODOI, OLIVEIRA, CODOGNTO,2010; SA,
VICENTIN, CARVALHO, 2010).

O jogo educativo deve possuir um potencial de mobilizar a atencdo dos alunos, fazendo
com que o processo de ensino-aprendizagem de Quimica ndo se torne um suplicio. Para
Messeder Neto (2016), um jogo efetivamente educativo faz com que o estudante, ao mudar de
foco, ainda esteja em contato com os conceitos envolvidos.

Assim a atengdo obtida com o uso dos jogos pode ser superior & atencdo em uma aula
com metodologia tradicional, sem uso de jogos ou atividades ludicas. Todavia, cabe ao

professor o processo de mediacdo, sempre retomando o contexto e realizando as sinteses
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necessarias, pois o aluno ainda é um aprendiz, sendo fundamental a presenga do professor no
processo de transmissao do conhecimento.

Ainda, segundo Messeder Neto (2016, p.199), “o papel educativo da relagdo aluno-
aluno no jogo ndo €, nem de longe equivalente a interagdo com o professor”. Ou seja, as
contribuicGes do professor possuem uma importancia impar para o desenvolvimento, pois sao
sistematizadas e ndo espontaneas.

Em se tratando do ensino-aprendizagem em Quimica, varios autores relatam a
dificuldade de alunos em aprender essa ciéncia. De acordo com Ferreira et al. (2012), estudos
e pesquisas apresentam dados de que o ensino de Quimica € tradicional, tornando-a uma
disciplina macante, devido ao fato de que o processo de ensino é caracterizado pela
memorizacdo e repeticdo de nomes, férmulas e calculos, sem relacionar a realidade do dia-a-
dia ao cotidiano.

A utilizacdo de jogos abordando contetdos de quimica, pode ndo solucionar todos os
problemas de ensino-aprendizagem, mas contribui para desmitificar o ensino dessa disciplina.
No ensino de Quimica o jogo pode favorecer a apreensdo do conhecimento cientifico de forma
mais elaborada, destacando a capacidade do jogo de possibilitar o reconhecimento do nivel
representacional, no que diz respeito aos simbolos e as formulas quimicas, facilitando a
transposicao dos conceitos quimicos.

Para que a aprendizagem ocorra de forma prazerosa com o auxilio dos jogos, fazendo
com que o conhecimento cientifico seja sempre o centro do processo educativo, é necessario
que os professores compreendam que a tecnologia ndo ira descaracterizar o sentido da
aprendizagem escolar. A utilizagdo pedagdgica dos jogos pode proporcionar melhora no
processo cognitivo dos alunos, atrelando o contetdo sistematico de quimica ao contexto social,
conferindo significado ao aprendizado desta disciplina.

Portanto, considerando as dificuldades inerentes ao ensino de conceitos quimicos, seré
apresentado, a seguir, o recorte conceitual para esta pesquisa, que tem como foco o estudo dos
compostos inorganicos acidos e bases, e dificuldades apresentadas na compreensdo deste

conteudo.
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CAPITULO 2

OBJETIVOS E METODOLOGIA DA PESQUISA

Na busca de uma metodologia de pesquisa que pudesse se adequar ao objeto de pesquisa
e a0 mesmo tempo propiciar a coleta de dados proposta, em que a investigacdo acontece a partir
do contato direto entre 0 sujeito da pesquisa e o investigador, optou-se por uma pesquisa
qualitativa, seguindo os moldes da pesquisa-acdo. Para o desenvolvimento do aplicativo
educacional foi utilizada uma metodologia de concep¢do de desenvolvimento de aplicagdes
educativas, nomeada 'O caso das hipermidias', 0 que resultou no aplicativo educacional para

smartphone AciBase.

2.1 Objetivo Geral

A pesquisa possui 0 objetivo de contribuir para minimizar as dificuldades de
aprendizagem do conteudo de &cidos e bases, por meio do desenvolvimento de um software
educacional para smartphones que foi desenvolvido e aplicado para os alunos do 1° ano do

ensino médio.

2.2 Objetivos Especificos

No intuito de atingir este objetivo geral, foi necessario delimitar alguns objetivos
especificos, relacionados abaixo:
= |Investigar as principais dificuldades enfrentadas no processo de ensino-
aprendizagem no conteldo de acidos e bases para alunos do 1° ano do ensino medio.
= A partir dos resultados encontrados sobre as dificuldades indicadas anteriormente,
elaborar e desenvolver um jogo digital sobre a tematica acidos e bases considerando
a relacdo entre ludicidade e a ferramenta educacional, para que seja mantido o
equilibrio entre o processo de ensino-aprendizagem e a interacdo por meios ludicos.
= Analisar a aplicacdo do jogo em sala de aula do ensino médio buscando elementos
sinalizadores da contribuicdo do jogo na construcdo dos saberes quimicos dessa

etapa de ensino.
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2.3 Caracterizagdo da Pesquisa

Para Fonseca (2002), methodos significa organizacdo, e logos, estudo sistematico,
pesquisa, investigacao; ou seja, metodologia é o estudo da organizacdo, dos caminhos a serem
percorridos para se realizar uma pesquisa ou um estudo, ou para se fazer ciéncia.
Etimologicamente significa o estudo dos caminhos, dos instrumentos utilizados para fazer uma
pesquisa cientifica

A pesquisa qualitativa emerge sempre que se trate de temas que se interessem mais pela
intensidade do que pela extensdo dos fen6menos, como é o caso de participacdao, comunicacao,
aprendizagem, felicidade. N&o se opGe aos formatos de pesquisa quantitativa, uma vez que a
dicotomia entre quantidade e qualidade estd superada. Apenas focaliza mais de perto os
horizontes ditos qualitativos. Ao deixar de lado a representatividade estatistica, busca o
aprofundamento, também subjetivo (DEMO, 2001).

Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, 0 que corresponde a um espago mais profundo
das relac@es, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacdo
de variaveis. Aplicada inicialmente em estudos de Antropologia e Sociologia, como
contraponto a pesquisa quantitativa dominante, tem alargado seu campo de atuacdo a areas
como a Psicologia e a Educagéo.

A presente pesquisa é caracterizada como pesquisa-acdo, que de acordo com Thiollent
(2011),

A pesquisa a¢do € um tipo de investigacdo social com base empirica que é concebida
e realizada em estreita associagdo com uma a¢do ou com a resolugdo de um problema
coletivo no qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situa¢do ou do
problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo. (THIOLLENT,
2011, p.20)

Em perspectiva semelhante, o sociélogo canadense Dionne (2007) caracteriza a
pesquisa-a¢ao como instrumento de “interven¢do” na realidade circundante dos pesquisadores,
em parceria com os atores implicados em determinadas situa¢es probleméticas. Em conjunto,
pesquisadores e atores promovem ag0es para transformar a situacédo inicial em uma situacédo
desejada.

Para Barbier (2002, p. 165), a “pesquisa-a¢do € uma atividade de compreensdo e de

explicacao das préxis dos grupos sociais por eles mesmos, com ou sem especialistas em ciéncias
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humanas e sociais préaticas, com o fito de melhorar suas praxis.” Ou seja, com o intuito de
transformar sua conduta no uso de uma acgéo transformadora.

A pesquisa-acdo educacional é principalmente uma estratégia para o desenvolvimento
de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar
seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunos. Segundo René Barbier (2007), é a
necessidade de uma abordagem transversal que leve em consideracdo tanto os saberes
cientificos quanto os saberes do coragdo (baseados em experiéncias).

Segundo Thiollent (2011), com a orientagdo metodoldgica da pesquisa-acdo, 0sS
pesquisadores em educacéo estariam em condicdes de produzir informagdes e conhecimento de
uso mais efetivo, inclusive ao nivel pedagdgico. Tal orientacdo contribuiria para o
esclarecimento das microssituagdes escolares e para a definicdo de objetivos de acéo
pedagdgica e de transformacdo mais abrangente.

Ainda segundo Thiollent (2011), nessa perspectiva esbogada, paralelamente a pesquisa,
deve existir também producéo de material didatico, que deve ser gerado e distribuido em escala
maior, pois a concep¢ao das atividades pedagogicas ndo é vista como transmissdo ou aplicacao
de informagdes. Tal concepgéo possui uma dimensédo conscientizadora. E portanto, a pesquisa-
acao permite que se adquiram conhecimentos novos e, por isso, é considerada uma metodologia

de pesquisa.

2.4 Dos Procedimentos da Pesquisa

Segundo Dionne (2007), a pesquisa-acdo deve se apoiar em etapas, 0 que fornece um
quadro apropriado para abordar as fases principais da pesquisa-acdo. Essa aproximacdo €
importante para delinear o percurso metodoldgico da pesquisa-acdo, onde uma série de etapas,
operagdes e de atividades concretas se inserem em cada uma dessas fases, que sdo apresentadas
na Figura 3.
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Figura 3: Ciclo de uma intervencéo planejada

Fase TV //7,—'__‘—\ Fase I

Avaliacio Identificacio
i A*.'alllagau Identificacio
05 resu];?dus das situacdes
oblidos iniciais
Realizacio das Projctacio das
atividades acdes (objetivos
previtas e planejamento)

Fase ITT Fase IT

Realizacio K_/// Projetacio

Fonte: Dionne (2007, p.83).

A primeira fase ou Fase I, como denomina o autor, é centrada na identificacdo das
situacOes iniciais. Trata-se de um conhecimento espontaneo, intuitivo, parcial, mas é a
convicgdo de que a situagdo deve ser mudada (DIONNE, 2007). Nessa fase, a relevancia da
pesquisa-acao é muito mais evidente e ativa. Essa fase € dividida em trés etapas: descri¢do da
situacdo inicial, formulacdo do problema e elaboracdo da problemaética da situagcdo, com vistas
a pesquisa-acao.

A segunda fase, Fase Il, segundo Dionne (2007), trata da projecéo da pesquisa e da
acao, ja que, com a projecdo da acdo, pretende-se dar conta da pesquisa de solucBes que
respondem adequadamente a situacdo problematica identificada na primeira fase. Essa fase é
dividida em quatro etapas, sendo elas: elaboracdo de hipéteses, definicdo dos objetivos,
formulacéo de um plano de acgéo e projecdo da avaliagdo da intervencgéo.

A Fase Il1 é centrada na realizacdo das atividades previstas na pesquisa-a¢édo, sendo
essa fase a da intervencéo, trata-se de uma das mais importantes da pesquisa-acao, pois torna
possivel a alteragdo da situacéo inicial (DIONNE, 2007). Nessa fase também é possivel validar
as operacOes de diagnostico e de orientacGes nas duas primeiras fases. Com o intuito de
assegurar a participacdo de diversos parceiros na execucdo das atividades planejadas e uma

avaliacdo continua do procedimento, essa fase é dividida em trés etapas, sendo elas, a
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implementacdo da intervencao da pesquisa-agéo, a execugdo participante das atividades, e por
fim, avaliacdo continua.

A Ultima, Fase IV, é centrada na avaliacdo dos resultados obtidos, de acordo com
Dionne (2007), a avaliagdo final e, de certa maneira, “natural”, para nos revelar o grau de
realizacdo e eficacia da acdo projetada. Sendo essa fase dividida em quatro etapas: analise dos
resultados, difusdo dos resultados, avaliacdo final do processo e dos resultados, e por ultimo,
finalizacdo e reativacao da agéo.

A metodologia de pesquisa-acdo, de forma logica e integrada, constitui um conjunto de
intervencOes planejadas para o desenvolvimento, gerando uma série de operagdes que serve de
guia para a realizacdo desta pesquisa. Inicialmente, identificamos o problema que instigou a
realizacdo desta pesquisa, problema este relacionado ao processo de ensino-aprendizagem de
Quimica Inorganica, especificamente acidos e bases.

Dentre os diversos conteudos de dificil compreensdo por alunos do ensino médio,
observa-se muita dificuldade no processo de aprendizagem de conceitos referentes ao tema
acidos e bases, o qual, muitas vezes, é apresentado apenas de forma tedrica, ndo possibilitando
que o aluno estabeleca relagcbes com seu cotidiano (PIRES; ABREU; MESSEDER, 2010).

O uso de diferentes definicdes sem a explicitacdo para os termos acido e base tem
contribuido para dificultar a aprendizagem de estudantes em diversos niveis (NUNES, 2014),
0 que torna o estudo de acidos e bases um tema fascinante e complexo para o processo de
ensino-aprendizagem da Quimica.

A literatura reporta que alunos do ensino médio possuem dificuldades aparentes na
compreensdo deste conteudo, dificuldades estas relacionadas tanto ao conhecimento
sistematico, como também a capacidade de relacionar o conhecimento cientifico ao contexto
social. Segundo Oliveira (2008), devido a complexidade na compreensédo do conteudo de &cidos
e bases, os alunos se prendem a regras desarticuladas, resultando em um conhecimento com
base na memorizacao de discurso sem significado e que, provavelmente, serdo esquecidos com
0 tempo, especialmente ao passar de um série para outra.

Em uma pesquisa realizada pela mesma autora, 73% dos alunos de um total de 203
pensam no conceito de &cido atrelado a hidrogénios, o que mostra claramente que 0s conceitos
foram apenas decorados e ndo incorporados na estrutura cognitiva do sujeito (OLIVEIRA,
2008). Ao questionar a importancia que os &cidos tém na vida dos alunos, 92% relacionaram os
acidos somente a alimentos como: limao, laranja e abacaxi. A maioria destes alunos nao

conseguiram descrever outra importancia dos acidos. Quando questionados sobre a importancia
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das bases na sua vida 80% dos alunos ndo souberam responder, dentre estes 54% citaram o sal
como base (OLIVEIRA, 2008).

Outra dificuldade apresentada se trata da compreensdo incompleta sobre o contetdo de
acidos e bases. Segundo Oliveira (2008), nenhum estudante representou a ionizacdo dos
compostos inorganicos, mostrando claramente que os conceitos foram apenas decorados e ndo
compreendidos.

Para a autora, grande parte dos alunos relacionam termo &cido a algo corrosivo, que
queima e é prejudicial a satde, demonstrando um conhecimento social superficial. Estes alunos
ndo conseguiram relacionar a importancia dos &cidos, confirmando a aprendizagem de
conceitos sem significado.

Ainda em sua pesquisa, Oliveira (2008) relata a dificuldade dos alunos em conectar a
palavra base aos acidos de forma clara e, ao mesmo tempo, os alunos apresentavam dificuldades
ao nomear as bases. Observa-se, por parte dos alunos uma mera repeticao e ndo apropriacéo do
conhecimento cientifico.

Em uma pesquisa com 21 alunos do ensino médio, Rezende e Pereira (2016) concluiram
que os alunos possuiam concepcdes alternativas em relacdo aos conceitos de acido e base, e que
fundamentavam basicamente na teoria de acido-base de Arrhenius ou na superficialidade
memoristica das formulas quimicas que levam a erros conceituais, ou seja, em analisar se a
substancia é um acido ou uma base mediante sua férmula quimica.

Corroborando com essa perspectiva, Gouvéa (2012, p.2) afirma que “as defini¢des de
acido e base e ainda, a compreensao de suas principais caracteristicas e meios de identificagéo,
sao ideias de dificil assimilagdo pelos alunos”.

Bueno e Silva (2008) propdem uma forma contextualizada de inserir o contetdo de
acido e base a partir do tema “chuva acida”. Essas autoras relatam que as respostas dos
estudantes, em pesquisa realizada por elas, mostraram-se fortemente influenciadas pelo senso
comum, de acordo com suas vivéncias, pois, nenhum deles cita qualquer ideia sobre o fenémeno
chuva acida, nem mesmo tentam explicar utilizando ideias préximas de um conhecimento
cientifico.

Segundo Campos e Silva (1999), a Quimica tem se revelado assunto de aprendizagem
muito dificil entre os alunos, levando-nos a especular que talvez haja uma relagcdo de causa e
efeito entre a citada valorizagéo e o inelutavel insucesso, uma vez que a abordagem da Quimica

abrange assuntos complexos que podem se mostrar incompreensiveis e sem conexao entre si.
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Para Guerra et al, (2008), as descricdes que grande parte dos estudantes relatam de
acidos e bases sédo feitas por um modelo baseado em descrigdes continuas (macroscopicas) e,
apenas uma pequena parte, faz uso de um modelo de particulas para explicar os acidos e as
bases, como pode também ser notado na presente pesquisa.

O que se percebe é um amontoado de conceitos cuja finalidade esgota-se em si mesma,
no dia daavaliacdo dos contedos, sem contribui¢do significativa para a compreensdo do mundo
fisico que se descortina diante do adolescente (CAMPOS e SILVA, 1999).

Guerra et al (2008, apud GOUVEA, 2012), considera que, o contetido sobre &cidos e
bases é importante para o entendimento de fenbmenos e processos do cotidiano, como por
exemplo as transformacdes quimicas que ocorrem no corpo do ser humano e demais seres vivos.

Silva e Santiago (2012) trazem uma critica a forma de abordagem dos conceitos

quimicos no contexto escolas:

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

A complexidade do assunto e a falta de relagéo do conteiido com a realidade vivenciada
pelo aluno faz com que o processo de aprendizagem perca o significado. Assim, torna-se
necessario relacionar o conhecimento cientifico ao contexto do aluno, dando significado a este
aprendizado. De acordo com Campos e Silva (1999), ha afirmac6es nos livros didaticos sem
nenhuma conex&o com os fatos cotidianos do aluno.

Segundo Oliveira e Messeder (2012), diversas pesquisas tém mostrado que ensinar
Quimica tem sido uma tarefa ardua e complexa para grande parte dos professores,
principalmente quando o ensino se baseia em calculos matematicos, memorizacao de formulas
e nomenclaturas, sem pensamento critico sobre o que se aprende.

Nesse sentido, varios autores descrevem a necessidade de contextualizar os contetdos,
entre eles Oliveira (2012), que afirma que a ligacdo entre os contetdos de quimica e o cotidiano

dos estudantes é imprescindivel para que o aluno tenha uma reflexdo critica do mundo e o
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desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores, através do seu envolvimento de forma
ativa, criadora e construtiva com os contetidos abordados em sala de aula.

Ao colocar lado a lado, num mesmo perfil, concepcdes cotidianas e conceitos quimicos
classicos e modernos, cria-se um quadro de referéncia que permite tracar a linha evolutiva dos
conceitos e identificar os obsticulos na construcdo de ideias mais avangadas (MORTIMER
1997).

Diante disso, torna-se necessario que 0s contetdos de quimica sejam trabalhados
considerando o contexto, vivenciando o aluno as suas experiencias adquiridas em busca de
novos conhecimentos. Nesse sentido, o professor deve utilizar meios que possibilitem o
reconhecimento dos fendmenos, dando significado a apropriacdo do conhecimento cientifico.

Portanto, é imprescindivel relacionar o conhecimento cientifico ao contexto, atuando
para a apreensdo dos signos, possibilitando os alunos de desenvolverem capacidades de
analisar, relacionar criticamente, realizar sinteses, evoluindo ativamente no processo de
aprendizagem

Essas dificuldades puderam ser detectadas tanto pela experiéncia profissional da
pesquisadora, de sete anos em sala de aula, como também em periddicos acerca do contetdo de
acidos e bases.

Ja na segunda fase, a projecao da pesquisa-acdo, sdo projetadas solucées, ou seja, acdes
suscetiveis de modificar a situacdo inicial. Nesse sentido, foi desenvolvido um aplicativo
educacional sobre o contetdo de acidos e bases, na linguagem de programacdo Python, para
plataforma android, pois dados do IBGE, relatam a maior apropriacdo destes dispositivos pela
populacdo (BRASIL, 2015). O aplicativo educacional € de codigo livre, sendo gratuito a todos
os alunos e cidadaos que pretendam utiliza-lo futuramente.

Na terceira fase, realizagéo das atividades previstas na pesquisa-acao, sendo essa fase a
mais importante, é realizada a intervencdo propriamente dita. Nessa fase o0 jogo AciBase foi
implantado, ou seja, instalado e aplicado para alunos do primeiro ano do ensino médio da Escola
Estadual Antensina Santana, localizada na cidade de Anapolis, Goias.

A escolha da escola se deu pela sua localizagdo centralizada, pois o0 Colégio Estadual
Antensina Santana recebe alunos de vérias regifes da cidade de Anépolis, proporcionando uma
amostra de maior abrangéncia. Outro fator que contribui pela escolha desta escola foi o fato da
pesquisadora fazer parte do seu corpo docente, contribuindo assim para a pesquisa em questao.

Finalmente, no quarto momento, é realizada a coleta de dados, seguido da andlise da
pesquisa e a avaliacdo dos resultados obtidos, pois é importante conduzir as analises apoiadas
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nas informacgdes compiladas. Para isso foi aplicado um questionéario (APENDICE 1) aos alunos
que abordou a utilizacdo do aplicativo educacional como ferramenta pedagogica, também foi
aplicado aos alunos uma atividade (APENDICE I1) referente ao contetido quimico de acidos e
bases, que buscou a relacdo do aplicativo AciBase e a apropriacdo do conhecimento pelos
alunos. Essa fase permite conhecer os resultados obtidos acerca da mudanca desejada, como
também abrir caminhos para a continuidade da acdo e do conteddo sistematico.

A pesquisa foi submetida e aprovada pela Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa -
Conep, pois a presente pesquisa trabalha diretamente com seres humanos, devendo seguir a
resolucdo CNS 466/12, mantendo a integridade e dignidade dentro dos padrdes éticos
estabelecidos, e em obediéncia ao disposto na Resolucdo CNS n° 510 de 2016 também, visto
gue esta Resolucdo versa sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e
Sociais (ANEXO ).

2.5 AciBase: Elaboracéo do aplicativo educacional

As facilidades oferecidas pelas mais recentes ferramentas de programagédo permitiram
aos professores e formadores em geral optar pela constru¢cdo de materiais de formacéo
adaptados as situacBes concretas de ensino-aprendizagem em que estdo envolvidos
(AMANTEe MORGADO, 2001). Principalmente pela necessidade de ferramentas que
possuam uma qualidade pedagdgica equivalente a qualidade técnica, ja que a maior parte de
ferramentas educacionais tecnologicas sdo desenvolvidas por profissionais da area de
tecnologia, o que acaba por desfavorecer a abordagem pedagdgica.

Nessa perspectiva, foi utilizada para a elaboracdo do aplicativo educacional a
metodologia apresentada por Amante ¢ Morgado (2001), em “Metodologia de concepcéo e
desenvolvimento de aplicagoes educativas”, na qual as autoras definem em trés fases o
desenvolvimento e aplicacdo do software educacional, sendo elas: concepcdo do projeto,
planificacdo e implementacao.

A primeira fase, concepc¢édo do projeto, visa tracar planos delineados, a partir da ideia
inicial, o que pretende desenvolver. Na segunda fase, planificacdo, é necessario caracterizar

varios dos aspectos pensados na primeira fase através de um conjunto de procedimento que
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conduzirdo ao desenvolvimento do storyboard?, instrumento fundamental em todo o processo.
Ja a terceira fase, implementacdo, corresponde a fase de programacéo, ou seja, a fase de
concretizacdo dos planejamentos realizados nas fases anteriores. Nessa fase foi desenvolvido o
aplicativo AciBase como uma ferramenta educacional para o processo de ensino-aprendizagem,
sendo essa a primeira etapa dessa fase. Também, nessa fase é realizada a avaliacdo da aplicacao
do software educacional, com o intuito de testar seu funcionamento, o grau de adequacgédo ao
publico para o qual foi concebido, o nivel de cumprimento dos objetivos visados em relacdo a
abordagem pedagdgica, como também em relacdo as caracteristicas técnicas. Na Figura 4, é
apresentada a esquematizacdo das fases para desenvolvimento e aplicacdo do software

educacional.

Figura 4: Fases para a elaboracdo do jogo AciBase

Ideia inicial
Definigio da equipe
Delimitagdo do conteldo
Concepgéo do Especificagio dos objetivos
projeto Piblico Alvo
Tipo de Aplicacio

Contexto de utilizacio

Fases e subfases Selegdo dos conteddos

da elaboracio . Definicio da macroestrutura
. T Planificacio
do jogo

AciBase Discussio do projeto

Elaboragio da interface

Elaboragio do protétipo

——  Implementagio , .
Desenvolvimento da aplicagio

Fonte: Adaptado em Amante e Morgado (2001).

2 Storyboard ou Esbogo sequencial, sdo organizadores graficos, tais como uma série de ilustragdes ou
imagens arranjadas. Nesta pesquisa pode ser compreendido como o desenho das interfaces elaboradas para o
aplicativo educacional.
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2.6 Organizacéao das atividades da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Estadual Antensina Santana, situado na cidade
de Anépolis, Goias, sendo importante ressaltar que o desenvolvimento da pesquisa foi
autorizado pela diretora da instituicdo de ensino, conforme o termo de anuéncia assinado pela
diretora da referida unidade de ensino, professora Catarina de Cassio da Silva Guedes (ANEXO
).

Para a realizagdo da pesquisa foram convidados 110 alunos do primeiro ano do ensino
medio para participarem do projeto, no qual foi desenvolvido um aplicativo educacional sobre
o0 conteudo de acidos e bases que, posteriormente, foi utilizado pelos alunos. Para a participacédo
na pesquisa foi realizada uma reunido com os alunos interessados, onde foi esclarecido os
objetivos da pesquisa e as atividades a serem realizadas. Os alunos interessados em participar
do projeto assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (ANEXO I11), os alunos
menores de 18 anos assinaram o Termo de Assentimento do Menor (ANEXO V), foi realizado
uma reunido com 0S seus responsaveis que assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido dos Pais e/ou Responsavel (ANEXO V). Todas as reunifes e a pesquisa foram

realizadas na unidade escolar.

2.7 Implantacéo do aplicativo AciBase

Na segunda etapa da Fase Il1, o aplicativo AciBase foi utilizado pelos alunos do Colégio
Estadual Antensina Santana. Para a realizacdo desta etapa alguns passos foram necessarios.
Inicialmente foram realizadas no Colégio Antensina Santana duas reunides sobre a pesquisa em
execucdo, sendo a primeira reunido com os pais e a segunda com 0s alunos envolvidos na
pesquisa. Durante a reunido foi explicado o objetivo da pesquisa e como se daria todos 0s
procedimentos, diante disso foi entregue aos pais e responsaveis o TCLE (Anexo I11) para que
eles pudessem assinar autorizando a participacdo dos alunos, dos quais sdo responsaveis.

Uma segunda reunido foi realizada com os alunos, neste momento foi explicado o
objetivo da pesquisa e como ela seria desenvolvida em sala de aula, é importante ressaltar que
as reunides foram realizadas na respectiva escola e com a autorizacdo da direcdo. Diante disso,
foi entregue aos alunos 0 Termo de Assentimento do Menor (Anexo V), que foi assinado por
53 alunos participantes da pesquisa. Foi solicitado o nimero de telefone de um representante
do grupo de WhatsApp, que eles ja possuiam na sala de aula, em seguida foi enviado via
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WhatsApp o link para baixar o aplicativo educacional para que os alunos pudessem ter acesso
ao jogo AciBase com antecedéncia.

Na semana seguinte os alunos jogaram 0 jogo em sala de aula e foi aplicado o
questionario sobre o aplicativo AciBase, 0s alunos que ainda ndo possuiam o aplicativo puderam
baixar em sala de aula por meio da internet disponibilizada pela pesquisadora e também via
bluetooth®, que ndo necessita de internet para sua utilizagdo. Todas as etapas da atividade da

pesquisa sdo apresentadas de forma esquematizada na figura 5.

Figura 5: Etapas da atividade de pesquisa adotada

Local Colégio Estadual Antensina Santana
Su_]eﬂo da Alunos do 1° ano do ensino médio
pesquisa
Etapas da /
atividade de

pesquisa Convite aos alunos

Reunido para explicagdo da pesquisa

Etapas da
pesquisa

Assinatura do TCLE e do Assentimento do menor

| Implantacio do aplicative educacional

Fonte: Elaborado pela autora.

3Tecnologia de comunicacdo sem fio que permite transmissdo de dados e arquivos de maneira rapida e
segura através de aparelhos de telefone celular, notebooks, cAmeras digitais, consoles de videogame digitais,
impressoras, teclados, mouses e até fones de ouvido, entre outros equipamentos.
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2.8 Categorias de Analise

Ap0ds a utilizacdo do aplicativo pelos alunos envolvidos na pesquisa, foram aplicados
um questionario e uma atividade sobre o contetdo quimico. Os resultados obtidos sucederam-
se em duas categorias de andlise, sendo a primeira, referente a aplicacdo do questionario sobre
0 jogo, a categoria sobre as contribui¢cdes do jogo como estratégia didatica. Essa categoria busca
discorrer sobre como o jogo AciBase pode contribuir para o aprendizado, analisando suas
dimensdes ludicas e podendo ser utilizado como uma estratégia didatica. Outra categoria a ser
analisada é a apropriagdo conceitual por meio do ludico, que é discorrida a partir da atividade
aplicada aos alunos depois de utilizarem o jogo AciBase, nessa categoria serd analisada as
contribuicdes do jogo para a apropriacdo do conhecimento cientifico.

As duas categorias de analise descrita serdo discutidas mais profundamente no quarto
capitulo. Entretanto, anteriormente aos resultados obtidos é necessério compreender a
elaboracdo e o desenvolvimento do aplicativo, portanto, a seguir, apresentaremos de forma

detalhada o processo de desenvolvimento do aplicativo AciBase.
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CAPITULO 3

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO ACIBASE

Esse capitulo trata essencialmente da descricdo da concep¢do do projeto, da
planificacéo e da implementacéo, utilizando da metodologia de Amante e Morgado (2001).

3.1 A concepcéo do aplicativo educacional

O desenvolvimento de aplicativos educacionais para a atividade de ensino apresenta-se
como uma alternativa potencialmente transformadora das praticas escolares e do processo de
elaboracdo de significados na sala de aula, desde que suas aplicaces sejam a correlacdo das
dimens@es do conhecimento quimico na organizacao das atividades (GIORDAN, 2013). Nesse
sentido, de acordo com Giordan (2013, p.198), “o desenvolvimento de ambientes virtuais de
ensino deve considerar a dimensdo sociocognitiva e a dimensdo discursiva, de modo que as
ferramentas culturais sejam utilizadas pela elaboracéo de significado”.

Partindo da metodologia de Amante e Morgado (2001), é possivel tracar os caminhos
realizados e futuros desta pesquisa, de acordo com a Figura 4. Assim, partimos da ideia inicial,
que de acordo com Amante e Morgado (2001), é a base para qualquer projeto, sendo 0 momento
em que indagamos qual a pertinéncia da elaboracao de uma aplicacao educacional e o caminho

até sua real concretizacao.

3.1.1 Ideia Inicial

Diante dessa enunciagéo, analisamos a possibilidade de implementacéo* e implantagio®
de um aplicativo educacional. Sabemos que € um caminho arduo a se seguir, com dificuldades
aparentes, tanto estruturais como pedagogicas, mas também temos a compreensao de que é um
projeto possivel de ser concretizado. A partir da experiéncia da pesquisadora, de sete anos em

sala de aula como professora de Quimica, leituras de referéncias sobre o tema e reunides com

“Implementacéo é a fase do ciclo de vida de um software (programa computacional, documentagédo e
dados), no contexto de um sistema de informacéo, que corresponde a programacao do cédigo em si.

SImplantacéo é a fase do ciclo de vida de um software no contexto de um Sistema de Informagcéo, que
corresponde textualmente a passagem do software para a sua utilizagao.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Software
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o orientador e a coorientadora desta pesquisa, foi compreendido que os alunos possuiam
grandes dificuldades de compreensdo do contetudo quimico acidos e bases.

Com o avanco da tecnologia e o crescente aumento da utilizacdo desta ferramenta pelos
jovens, foi sugerido pela pesquisadora a elaboracdo e desenvolvimento de um aplicativo que
visa ndo somente a ludicidade, mas principalmente o conteddo quimico acido e bases,
objetivando auxiliar no processo de ensino-aprendizagem e minimizar as dificuldades de

aprendizagem dos alunos.

3.1.2 Definicéo da equipe

A partir da ideia inicial do projeto, seguimos para a definicdo da equipe participante
deste projeto. Como participantes deste projeto definiu-se a equipe formada pela pesquisadora,
0 orientador e a coorientadora. Durante o desenvolvimento do software educacional sempre
ocorreram reunides com os participantes da equipe, no intuito de solucionar pendéncias, tanto
na codificacdo do aplicativo, como também na abordagem pedagdgica que é de fundamental
importancia, pois para contribuir no processo de ensino-aprendizagem € necessario que o
aplicativo consiga contribuir para a relacdo professor-conteudo-aluno. Apesar de termos uma
equipe definida em trés pessoas, varias outras contribuiram para a realizacao deste projeto, seja

na parte de imagens, codificagéo, entre outros.

3.1.3 Delimitacéo do contetdo

Respeitando as subfases delimitadas por Amante e Morgado (2001), seguiu-se para a
delimitac@o do conteudo. Nesta terceira subfase, o conteudo a ser trabalho no desenvolvimento
do aplicativo foi de quimica inorganica, especificamente acidos e bases. Com o intuito de
contribuir para a aprendizagem, o aplicativo visa relacionar a Quimica e sua aplicabilidade
social, aproximando o conhecimento sistematizado ao contexto do aluno. Segundo Amante e
Morgado (2001), a definicdo do contetdo nesta fase pode implicar na clarificagdo do publico
alvo ao qual se destina a aplicacéo.

As questbes foram elaboradas sempre buscando relacionar o conteddo quimico ao
cotidiano do aluno, a fatos histéricos, promovendo a interdisciplinaridade, dando significado

ao aprendizado desta ciéncia. No aplicativo educacional, as questdes abrangem tanto
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nomenclatura dos &cidos e bases, como também suas aplicacdes, se estendendo a classificacéo

destes compostos e aos indicadores acido e base.

3.1.4 Especificacdo dos objetivos pedagogicos da aplicacédo

Na subfase especificacdo dos objetivos pedagdgicos da aplicacdo, de acordo com
Amante e Morgado (2001), é fundamental determinar os objetivos gerais e especificos,
definindo o modelo pedagogico subjacente a aplicacdo, no sentido de identificar todas as
aprendizagens que se procura desenvolver. Diante disso, a pesquisa possui 0 objetivo de
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem de compostos inorganicos acidos e base, a
partir do desenvolvimento de um software educacional em Quimica para smartphones. Espera-
se que o0 uso da tecnologia como uma ferramenta educacional possa contribuir para minimizar
as dificuldades dos alunos na aprendizagem de acidos e bases, como também auxiliar 0s

professores no processo de ensino.

3.1.5 Plblico alvo

Com a especificacdo dos objetivos, torna-se possivel determinar o publico alvo, sendo
esta a quarta subfase. Para isso é fundamental realizar algumas indaga¢des, de acordo com
Amante e Morgado (2001).

A quem se destina a aplicacao?

Que faixa etaria?

Quais os conhecimentos ja adquiridos pelos alunos?
Quais os interesses/motivacao do grupo?

Tem familiaridade com a utilizacao de tecnologia?

© a0k~ w N oE

Que atitudes denotam face as novas tecnologias?

Diante destas proposicdes e o contetido ja definido, foi possivel determinar qual seria o
publico alvo desta pesquisa. Portanto, a pesquisa € destinada a alunos entre 13 e 18 anos do 1°
ano do ensino médio de uma escola publica de Anapolis, Goias. No entanto, pode ocorrer de

algum aluno se encontrar fora dessa faixa etaria, sendo 0 mesmo apto a participar da pesquisa.



60

Os alunos irdo utilizar o jogo ap6s introducdo do conteudo pelo professor, neste caso, ele
podera ser utilizado tanto para revisdo como para complementacdo do contetdo. Assim, é
necessario a apropriacdo de contetidos prévios para a utilizacdo do aplicativo educacional, ou
seja, trata-se de uma ferramenta de auxilio, portanto, ndo é aconselhado como uma ferramenta
de ensino isolado.

A mediacdo do professor é fundamental para uma aprendizagem satisfatoria,
contribuindo para a apropriacdo do conhecimento cientifico pelos alunos. A utilizacdo da
tecnologia no processo educativo pode aumentar o interesse dos alunos e a motivacao,
entretanto, deve sempre estar associada ao conteddo sistematico associado ao contexto
pedagdgico.

O uso de tecnologias como smartphones pela populacgéo brasileira aumenta a cada ano,
principalmente entre os jovens, dados estes evidenciados e relatados pelo IBGE (2015). Essa
tecnologia pode ser difundida principalmente pela facilidade de aquisicdo, mobilidade e
praticidade que proporciona aos seus usuarios. Com o intuito de abranger o maior namero
possivel de estudantes, foi decidido desenvolver uma aplicacdo para smartphones, utilizando a
plataforma android, pois também de acordo com o IBGE (2015), grande parte da populacao

utiliza esse sistema operacional.

3.1.6 Definicdo do tipo de aplicacao

Ao se trabalhar com a concepc¢éo de uma ferramenta educacional, € necessario realizar
questionamentos sobre o proposito desta ferramenta. Portanto, € necessario realizar a defini¢ao
do tipo de aplicacdo, a partir das seguintes indagagdes, de acordo com Amante e Morgado
(2001).

Qual a natureza do programa?

Pretende apresentar informacdes?

Simular fendbmenos?

Demonstrar procedimentos?

Trata-se de um programa multimidia?

Em caso afirmativo, que elementos ira incluir? Sons, textos, imagens?

Que tipo de interacdo propde ao sujeito?

O N o g A~ w Db PE

Inclui aspectos ladicos?



61

Analisando todos estes questionamentos, foi determinado como um jogo educativo, em
formato digital para smartphones abrangendo os contetidos de &cidos e bases. Este aplicativo
educacional pretende apresentar informagfes relacionando a Quimica a sua aplicabilidade,
aproximando o conhecimento cientifico ao contexto do aluno.

O jogo trata-se de um programa multimidia constituido de textos e imagens, que seréo
descritos com mais detalhes no proximo topico. Ndo foi possivel utilizar sons, pois ao
desenvolver um jogo para smartphones deve ser considerado o tamanho do software, nesse
sentido quanto menor espaco ocupado na memoria, mais facil sera a sua implantacao.

O aplicativo educacional foi desenvolvido na linguagem de programacédo Python, por
ser uma linguagem de sintaxe considerada facil, de alto nivel e orientada a objeto. Python é
uma linguagem livre e multiplataforma. Isso significa que os programas escritos em uma
plataforma serdo executados sem nenhum problema na maioria das plataformas existentes,
exigindo as vezes pequenas modificacdes. E vélido ressaltar que a pesquisadora possui pouca
pratica em programacdo, logo foi importante escolher a linguagem Python, por ter baixo uso de
caracteres, o que facilita a programacgdo, uma vasta documentacdo e comunidades, afim de
contribuir com duvidas existentes durante a implementacéo no cadigo.

O aplicativo educacional inclui aspectos ludicos com o intuito de despertar o interesse
do aluno para o aprendizado, entretanto é fundamental o equilibrio entre o ludico e o educativo,
para que seja propiciado ao aluno tanto a diversdo como também o ensino, foco principal da
aplicagéo.

3.1.7 Contexto de utilizacdo

Por altimo, tem-se a definicdo do contexto de utilizacdo, sendo os materiais hipermidias
com caracteristicas educacionais integrados a diversos contextos, desde ao contexto de ensino,
familiar, lazer, até os mais diversos, “os contextos do saber” (bibliotecas, centro de
documentacdes, museus), (AMANTE e MORGADO, 2001).

Nessa perspectiva o aplicativo educacional AciBase podera ser utilizado tanto no
contexto de ensino, como também para o lazer. Como o aplicativo seré instalado no celular dos
alunos, o0 jogo educativo podera ser utilizado além da sala de aula, pois a mobilidade
proporcionada pelos smartphones altera a relagdo homem-espago-tempo, ampliando o alcance
de softwares educacionais voltados para essa tecnologia.
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No intuito de ampliar a possibilidade de utilizagdo do aplicativo educacional AciBase,
pretende-se disponibilizar futuramente de forma gratuita este aplicativo na Play Store®,
abrangendo um numero ainda desconhecido de usuarios. Promover a interacdo entre o0 ensino
de quimica e a tecnologia por meio do m-learning, contribui para que professores e alunos de
diversas localidades, sejam elas em grandes centros ou em pequenas comunidades se favorecam

desta ferramenta educacional para o processo de ensino-aprendizagem.

3.2 A planificagdo do aplicativo educacional

Essa segunda fase trata de concretizar varios aspectos pensados na primeira fase, atraves
de um conjunto de procedimentos que conduzirdo ao desenvolvimento do aplicativo
educacional. Sendo, portanto, essa fase dividida em quatro subfases: selecdo dos conteddos,

definicdo da macroestrutura, elaboragéo da interface e discusséo do projeto.

3.2.1 Selecéo dos contetdos

Inicialmente tem-se a selecdo dos conteudos, subfase de extrema importancia, pois as
informacdes devem ser cuidadosamente selecionadas. Na primeira fase delimitou o contetdo a
ser utilizado, nesta segunda fase é realizada a selecdo e organizagdo das informagdes que se
adequem ao objetivo da aplicacdo e ao publico que se destina. Portanto, nessa subfase sdo
definidos os critérios de relevancia e estabelecidos os limites sobre a quantidade de informacdes
no aplicativo.

Como o contetdo definido foi de &cidos e bases, chegou 0 momento de delimitar o que
trabalhar em relacéo a este conteldo. Nesse sentido, as questdes abrangeram nomenclatura dos
acidos e bases, classificacdo dos acidos e das bases, pH e pOH e indicadores acidos e basicos.
Todas as questdes foram elaboradas considerando o conteudo quimico associado ao contexto
pedagdgico, de forma que o aluno compreenda o contelido sistematico e sua relacdo com o
cotidiano, dando significado ao conhecimento quimico.

Conforme os Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM),

¢ Loja virtual do Google para celulares com o sistema android. Nela é possivel encontrar aplicativos,
jogos, musicas e filmes.
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[...] é preciso objetivar um ensino de Quimica que possa contribuir para uma visdo
mais ampla do conhecimento, que possibilite melhor compreensdo do mundo fisico e
para a construcdo da cidadania, colocando em pauta, na sala de aula, conhecimentos
socialmente relevantes, que facam sentido e possam se integrar a vida do aluno
(BRASIL, 2000, p. 32).

De acordo com estes critérios foi estabelecido que as questdes a serem inseridas no ecra’
possuem no méaximo 4 linhas, ja que como se trata de aplicacéo para smartphones deve sempre
considerar o tamanho da tela, portanto ndo € adequado inserir um numero excessivo de
informacdes. Sdo um total de 30 questdes no banco de dados, que podem possuir imagens ou
néo, essas questdes sdo selecionadas aleatoriamente pelo sistema interno da programacao.

Os ecras sdo alternados entre questdes de multipla escolha, de arrastar e de inserir a
resposta, estas questdes e as imagens estdo dispostas em um banco de dados que € selecionado
aleatoriamente durante a execucdo do jogo. Nao foi possivel realizar selecdo de niveis, pois
devido a dificuldades de programacéo, a selecdo interna é realizada somente pelo tipo de
questéo.

Durante a execucdo do jogo séo realizadas 3 rodadas de 5 questfes cada, rodadas estas
que sdo constituidas de pontuacdes diferenciadas, sendo que na primeira rodada cada questdo
vale um ponto e para cada questdo acertada surgird um tubo de ensaio na cor verde ao lado do
valor da pontuagédo, na segunda rodada cada questdo vale dois pontos, para exibir de forma
ludica esta pontuacdo, a cada questdo acertada serd inserido na tela um erlenmeyer de cor rosa,
que sera disposto préximo a pontuacdo, e na terceira e Ultima rodada, cada questdo acertada
possui o valor de trés pontos, que é representado pelo baldo volumétrico de cor azul a cada
questéo acertada.

Se o0 aluno acertar todas as questdes ao final do jogo, ele ira totalizar 30 pontos e se
“tornara um cientista”, como incentivo ao jogo. Caso ele erre alguma questdo, o aluno ndo
perdera nenhum ponto adquirido anteriormente, entretanto deixa de ganhar os pontos referentes
aquela questdo, ndo totalizando ao final 30 pontos, assim, para se “tornar um cientista” sera
necessario jogar novamente. Na figura 6 é possivel visualizar como a pontuagao € apresentada

no ecra durante a execu¢do do jogo educativo.

" Monitor em que se consegue ver a imagem ou contetido de um computador, monitor, celular.
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Figura 6: Modelo de pontuacao do aplicativo AciBase

cido usado como acidulante em refrigerantes, balas & goma de mascar, é pe
formade pelas iona:

Fonte: Elaborado pela autora

Os alunos ainda possuem uma pocdo de Lewis que surge a cada cinco acertos,
funcionando como um bénus, a po¢do de Lewis ocorrera no méximo duas vezes durante o jogo,
ela é inserida na tela como um gif® de um baldo volumétrico, que podera ser utilizada em
questdes de multipla escolha, onde sera eliminada duas alternativas erradas de forma aleatoria,
aumentando a chance de acerto do aluno. O bénus é utilizado como um recurso ladico, mas
também como um recurso pedagdgico ja que pode contribuir para o interesse na aprendizagem
do conteudo sem deixar de lado o seu papel educativo. Na Figura 7 é demonstrado a solugédo de
Lewis e a opcao bonus ativada.

8 Formato de intercAmbio de imagens, varias imagens sdo compactadas em um sé arquivo criando uma
animacé&o.
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Figura 7: Solugéo de Lewis apresentada na tela ao lado direito

Assinale a alternativa que apresenta
dois produtos.caseiros com .
propriedades alcalinas:

Lelte de magnésia e sabio

Detergente e vinogre

Bicarbonato e agucar

Café e suco de limao

Fonte: Elaborado pela autora

Os alunos também possuem o botdo ajuda em cada questdo, este botdo poderéd ser
consultado a qualguer instante no jogo, sem nenhum énus na pontuacao, pois a inten¢do do jogo
é contribuir para o aprendizado, logo, consultar o botdo 'ajuda’ quantas vezes for necessario
pode auxiliar nesse processo. O conteudo deve sempre ocupar o lugar central em um jogo
educativo, nesse sentido o ato de jogar deve passar a ser 0 motivo secundario, a0 mesmo tempo
em que o ato de estudar e conhecer a realidade passe a ser o motivo principal, nesse processo o
professor como mediador é fundamental para fazer com que o aluno migre do interesse pelo

jogo para o estudo.

3.2.2 Defini¢ao da macroestrutura da aplicacdo
A segunda subfase trata da definicdo da macroestrutura da aplicacéo, que constitui no

primeiro mapa geral que clarifica a forma como se organiza a informacdo (AMANTE e
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MORGADO, 2001). Ou seja, trata-se de um esboco que pode sofrer alteracdes, mas €
indispensavel para definir posteriormente a estrutura da aplicacdo. Portanto, na Figura 8 tem-
se 0 mapa conceitual do aplicativo educacional sobre &cidos e bases

A macroestrutura da aplicacdo foi definida em uma tela principal constituida de trés
caminhos, que sao direcionados pelo botdo 'jogar', 'tutorial' e 'sobre’. O aluno podera escolher
qualquer caminho inicial a ser acessado, entretanto é aconselhado que inicialmente o aluno
acesse a opcao 'tutorial’, pois possui 0 objetivo de orientar o aluno na utilizacdo do aplicativo,
minimizando dificuldades de manipulacdo. Na opcao 'sobre' é possivel verificar para qual
publico este aplicativo foi desenvolvido e também qual é a equipe responsavel por esta
aplicacdo. E, finalmente, na op¢éo ‘jogar’ € possivel iniciar o jogo com o surgimento de questdes
acerca do contetdo acidos e bases, que sdo divididas em trés tipos: arrastar, multipla escolha e

inserir resposta.

Figura 8: Mapa conceitual da macroestrutura do aplicativo educacional sobre acidos e bases

Icone do aplicativo
AciBase

|

Tela inicial do

/ aplicativo AciBase T,
Jogar
Tutortal / }

Sobre

Questdes
Telas inturtivas l
e explicativas Miltiol
; ultpla Inserir a
sobre 0 j0go Arrastar
escolha reposta
Nota de
esclarecimento |
Apuda

Fonte: Adaptado em Amante e Morgado (2001).
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3.2.3 Elaboracéo da interface

Na terceira subfase, elaboracéo da interface, deve-se levar em consideracdo aspectos
desde a finalidade pedagdgica da aplicacdo, natureza da informacdo, design grafico do ecra,
entre outros. Portanto, € fundamental considerar em qual contexto o aplicativo sera utilizado,
se necessita de recursos adicionais, se as informacg6es presentes no aplicativo condizem com o
conteudo a ser trabalhado em sala, analisando como esses dados serédo inseridos na interface e
propiciando maior compreenséo na utilizacdao do aplicativo educacional.

A interface € responsavel tanto pela estruturagdo do ambiente de aprendizagem, como
também pela relacdo que o sujeito estabelece com o programa (AMANTE e MORGADO,
2001). Diante disso, a interface deve ser amigavel, ou seja, permitir uma interagdo com a
tecnologia sem a necessidade de conhecimentos especificos de manipulacdo da ferramenta.

De acordo com essa perspectiva, foi utilizado uma ferramenta chamada Cacoo, que
permite construir diversos tipos de diagramas e interfaces. Essa ferramenta ndo necessita ser
instalada no computador, podendo ser utilizada on-line e também possui pacotes gratuitos e
pagos. Para a concepcao das interfaces foi utilizado somente o pacote gratuito disponibilizado
pelo sistema, para isso foi necessario somente cadastrar o e-mail e alguns dados pessoais. A
ferramenta Cacoo pode ser encontrada no site https://cacoo.com. Na Figura 9 é possivel ver a

imagem da tela inicial dessa ferramenta.

Figura 9: Tela da ferramenta Cacoo utilizada para elaboragéo das interfaces

CQCOO EN + Caracteristicas Precos Modelos Para equipes Entrar
nulab

Diagramas baseados em
nuvem, da maneira mais

facil.

Criador de diagramas para empresas, equipes e
vocé

Fonte: https://cacoo.com


https://cacoo.com/
https://cacoo.com/
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A elaboragédo da interface, tela inicial do aplicativo AciBase, pode ser observada na
Figura 10. A principio foi pensado a tela inicial contendo os botdes ‘jogar’, ‘demonstracdo do
jogo' (através de um video), ‘contetido do jogo', 'extras' (com informacg6es adicionais) e 'volume'
onde se pretendia inserir uma musica ao jogo. Entretanto, quando se trata de uma aplicagédo para
smartphones, varios fatores devem ser levados em consideracdo, dentre eles o espago a ser
ocupado na memdria. Como o aplicativo sera utilizado offline, ou seja, sem a necessidade de
internet, sera necessario instalar na memoria do celular seus dados, portanto, essas opc¢des
pensadas inicialmente foram alteradas ao longo do processo de elaboracéo e desenvolvimento
do aplicativo educacional.

Ao elaborar uma aplicacdo, o publico alvo deve ser o foco deste desenvolvimento,
pensando nisso e por se tratar de alunos de uma escola publica de Anapolis, Goias, foi decidido
pela instalacdo do aplicativo na memaria do celular, ja que grande parte dos alunos ndo possuem
acesso a internet frequentemente, o que dificultaria a utilizacdo do aplicativo educacional.
Segundo dados do IBGE o percentual de pessoas que utilizaram a Internet foi maior entre os
estudantes (79,8%) do que entre os ndo estudantes (51,7%). Entretanto, na rede privada, 97,3%

utilizavam a Internet, enquanto na rede publica, 73,7% (IBGE, 2015).

Figura 10: Interface da tela inicial do aplicativo educacional AciBase

[ &~
O ACARE
@® |
Demostragao do jogo @
Regras do Jdogo @
Conteddo g0 Jego @
— ®
waurme 11 1

Fonte: Elaborado pela autora
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Para a elaboracéo das interfaces das questdes, foi analisado qual disposicéo dos textos,
imagens e botdes seria mais adequada a aplicacdo. Uma interface atraente, com dispositivos de
interacdo adequados, tem um efeito positivo na usabilidade do software, em sua aceitacdo, bem
como no seu potencial para promogéo da aprendizagem. Por isso, a concepcao do software e de
sua interface deve estar alinhada a principios pedagégicos adequados, atendendo desde
requisitos como formato de apresentacdo de conteldo e interacdo, até a quantidade de
informacéo apresentada (REATEGUI, 2007).

Para a elaboracéo das interfaces foram inseridas tanto imagens quanto textos, baseando-
se nos estudos de Reategui (2007), que evidenciou a importancia das imagens na compreensao
de textos. O autor apontou que, de acordo com o principio da representagdo multipla, € melhor
apresentar uma explicacdo através de textos e ilustracGes do que apenas através de textos.

Corroborando com essa perspectiva, Shimada e Kitajima (2006) apontam dois fatores
que fazem com que ilustragdes tenham um impacto positivo na aprendizagem:

* Efeito de motivacao: este € caracterizado pelo impulso que temos em realizar ou ndo
uma acao. Uma ilustracdo pode, por exemplo, nos motivar a ler um texto ou nos levar a ignora-
lo.

* Efeito de elaboracdo: quando um individuo visualiza uma imagem junto a um texto,
ele cria uma representacdo da imagem e a associa ao contetdo lido. O processo é chamado de
efeito de elaboracdo.

Ambos os fatores influenciam positivamente na construgdo do conhecimento.
Entretanto deve ser evitado 0 excesso de textos, pois a leitura realizada na tela € diferente da
realizada no meio impresso. Reategui (2001, p.04 apud KRUG 2002, p.22) aponta que, “nao
lemos as paginas na web, mas rastreamos estas em busca de palavras ou frases que capturem
nossa atencao”.

Com essa perspectiva foi elaborado questbes que ilustram relagdes entre o conteldo
quimico e os elementos que compdem o objeto. Como exemplo foi elaborada a questdo que

relaciona o pH a coloracédo das horténsias, de acordo com a Figura 11.
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Figura 11: Relag&o entre o contetdo quimico e a imagem

Fonte: Elaborado pela autora

Transpondo estas ideias para a concepcdo de softwares educativos, instrucdes e
contetdos apresentados em uma tela devem ser organizados de uma forma que reflitam a
importancia de cada um. Sendo importante a presenca de uma quantidade razoavel de espacos
vazios, evitando a sobrecarga visual.

Pesquisas mostram que a maior parte dos usuarios percebe a densidade de uma pagina
da mesma maneira, sendo que o0 excesso de elementos reduz a performance na busca de
informacdes (REATEGUI, 2007). Em busca de uma implementacdo mais adequada, algumas
imagens sofreram alteracdo de locais, intensidade da cor e quantidade. Na Figura 12, a interface
foi planejada para que o espago vazio seja maior, j que nesse tipo de questdo o aluno deve
digitar a resposta, portanto a imagem poderd ocorrer somente como marca d’agua, para nao

atrapalhar a execugéo do jogo.
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Figura 12: Elaboracao da interface das questdes dissertativas.
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Fonte: Elaborado pela autora

Segundo Amante e Morgado (2001), para a concepcao de uma interface é importante
definir a estrutura e os mecanismos basicos de operacdo, ou seja, definir a estrutura de

navegacdo do aplicativo educacional. Para isso, segundo as autoras existem quatro tipos de

navegacao, como mostrado na Figura 13.



Figura 13: Tipos de navegacéo

Linear:
navegagio sequencial

Hierdarquica:
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Nio-linear:

MNavegacio livre, o sistema
nio estabelece qualquer
hierarquia ou sequéncia
de consulta de contendos.

Compaosta:

Navegacio livre mas que
ocasionalmente pode
sugerit percursos ineares
ou hierarquicos, de acordo
com a natureza da
mformacio apresentada
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5
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Fonte: Amante e Morgado (2001).
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Partindo das definicdes de navegacdo apresentada, foi possivel definir o tipo de

navegacdo presente no aplicativo educacional, sendo que a mais adequada, a ferramenta

desenvolvida, é a composta, ja que o aplicativo educacional permite alguns percursos livres

como na opcao 'Sobre', Figura 14, encontrado na tela principal do aplicativo, contendo dados

sobre a concepcao do aplicativo educacional e a equipe desenvolvedora desta ferramenta. Essa

opcao permite ao aluno retornar ao menu principal a qualquer instante, escolhendo a opgéo

‘voltar'.
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Figura 14: Tela inicial do jogo AciBase
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Sobre

Fonte: Desenvolvido pela autora

Na opcéo Tutorial' é possivel compreender as particularidades referentes ao ato de jogar
por possuir percursos lineares, ao acessar esta op¢ao nao serd possivel retornar ao menu inicial
a qualquer instante, pois a op¢do 'voltar' ndo esta disponivel, ou seja, 0 aluno deve visualizar a
apresentacdo total do tutorial para retornar a tela inicial.

Em relacdo ao contexto pedagogico, essa estratégia foi pensada no intuito de guiar o
aluno a compreender inicialmente o funcionamento do jogo educativo, para posteriormente
iniciar a execucdo do jogo (jogar). Dessa maneira, sera possivel diminuir dificuldades técnicas
que podem surgir ao longo do ato de jogar.

Segundo Amante e Morgado (2001), a estrutura de navegacao também permite incluir
palavras-chaves sem mudar o ecrd, para que seja possivel aprofundar determinado contetido ou
fornecer informacdes complementares. A partir dessa estrutura de navegacao, podemos definir
0S mecanismos orientadores da navegacdo, que estdo presentes em uma aplicacao ndo linear.
Estes mecanismos possibilitam criar instrumentos auxiliares de orientagéo, reorientar a sua
consulta ou voltar ao ponto em que estava depois de uma exploragio (AMANTE e
MORGADO, 2001).
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Diante dessa perspectiva, foi acrescentado em cada ecrd do jogo o botéo ‘ajuda’, que
fornece conteddo complementar para auxiliar o aluno na solugdo dos problemas. Para cada
guestdo surge uma ajuda relacionada a ela, que caso o aluno necessite podera consultar a
qualquer instante sem nenhum Onus em sua pontuacdo. Como o objetivo do aplicativo
educacional é contribuir para a aprendizagem, interferir na pontuacdo, caso o aluno necessite
consultar a 'ajuda’, poderia contribuir para reprimir este aluno em caso de duvida, o levando a
preferir inserir qualquer resposta ao invés de solicitar ajuda.

A ajuda quando solicitada é expressa na tela por meio de pop-up®, contendo a
informacdo complementar a questdo apresentada. Na figura 15 € possivel ver a execucdo do

pop-up de uma questéo.

Figura 15: Informacdo apresentada pelo botdo ajuda na forma de pop-up

Ajuda

0O pH do solo varia de acordo com a
regiao em que esta localizado, as regioces
ricas em calcério correspondem aos
solos alcalinos (pH = 7). Os solos
argilosos provenientes de regides iimidas

como margem de ries e pantanos sao
acidos (pH = 7).

Fonte: Elaborado pela autora

3.2.4 Discusséo do projeto

A Ultima subfase deste tdpico, onde seré realizado a discussé@o do projeto, visa discutir
e reformular algumas caracteristicas no projeto que podem melhorar a sua usabilidade como
também a apropriacio do contetdo sistematico pelo aluno. E fato que a necessidade de
aperfeicoar o software educacional é constante, e isso é percebido principalmente nos testes
realizados desta aplicacéo.

A concepcdo de uma ferramenta pedagogica nao pode se apoiar somente na teoria, mas

deve compreender o contexto na qual essa ferramenta serd inserida. Diante disso, foram

9 Janela que abre na tela ou no navegador apresentando informacdes de destaque.
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realizados inimeros encontros entre os participantes da pesquisa, no intuito de aperfeicoar o

aplicativo educacional para que o seu objetivo seja almejado.

3.3 Implementacéo do aplicativo educacional como ferramenta de ensino

Segundo Amante e Morgado (2001), a terceira fase € distribuida em duas subfases,

sendo elas: elaboracdo do prototipo e o desenvolvimento da aplicacéo.

3.1.1 Elaboracéo do prot6tipo

A subfase elaboracdo de um prot6tipo, consiste no desenvolvimento de alguma parte
da aplicacdo, com o objetivo de testar e experimentar a arquitetura da aplicacéo.

Pensando em uma aplicagcdo para smartphones, nesta subfase iniciamos finalmente a
programacdo, definindo os elementos que irdo integrar o ecrd, a escolha das cores, do tipo, o
tamanho dos caracteres e a testagem do icone. Diante disso, foi definida a cor azul e branco
como predominante, pois destaca o conteido, o tamanho dos botfes leva em consideracdo o
tamanho bésico de uma tela de celular, como também os caracteres utilizados.

Todas as imagens utilizadas na elaboracdo do aplicativo educacional foram tratadas
utilizando o photoshop, um software caracterizado como editor de imagens do tipo
bidimensional. E importante destacar, neste trabalho, que as imagens utilizadas foram obtidas
em sites de banco de imagens livres, ou seja, sdo imagens gratuitas, livres de direitos autorais,
respeitando a ética. Dentre estes bancos de imagens podemos citar o Pixabay, que pode ser
acessado pelo site https://pixabay.com/pt, banco este muito utilizado para o desenvolvimento
do aplicativo educacional. Na figura 16 é possivel observar as imagens, suas dimensdes e cores

em uma das telas elaboradas.
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Figura 16: Ecra do jogo AciBase

Na natureza existem muitas substincias que podem atuar como
Indicadores dcido-base naturals. Um dos mais conhecidos é o
extrato de repolho roxo. Determine a cor que a solugao de repolho
roxo apresentard na presenga de um écido € uma base:

B B
Proximo

Fonte: Elaborado pela autora

Nessa tela, o aluno deve arrastar os botfes com as cores correspondentes até a area da
figura, isso € explicado detalhadamente no tutorial. Ao arrastar os botdes desejados, ele deve
clicar em préximo para a confirmagdo de sua resposta, se esta certa ou errada. Caso a questdo
esteja correta, ele recebera a pontuacdo especifica a ela, caso contrario, serd informado para
continuar tentando, em momento nenhum é utilizada a expresséo 'Vocé errou!’, pois podera
desmotivar o aluno durante o jogo, ndo alcangando o aprendizado.

Uma das dificuldades apresentadas nessa fase foi desenvolver o Arquivo de Pacotes do
Aplicativo (APK), ou seja, uma forma de arquivo executavel, compilado do aplicativo para
smartphone, caso ndo fosse possivel, impossibilitaria o desenvolvimento da aplicagdo. Com o
auxilio da equipe foi possivel obter este executavel e dar prosseguimento ao desenvolvimento

do aplicativo.
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3.3.2 Desenvolvimento da aplicacdo

O aplicativo educacional foi programado na linguagem Python, cddigo este que pode
ser visualizado no ANEXOVII, no sistema operacional Linux e posteriormente instalado em
smartphones com sistema android, ja que, de acordo com o IBGE, este sistema é muito utilizado
pela populacéo brasileira, principalmente na faixa etaria entre 14 a 18 anos.

A linguagem Python exige uma quantidade de linhas de c6digo menor que a maioria das
linguagens. Por possuir uma sintaxe simples, possibilitou o desenvolvimento do aplicativo
AciBase, apesar disso esse desenvolvimento deparou com Vvarios obstaculos de programacao
que, dentro do possivel, foram solucionados.

As imagens ao fundo, na figura 17, foram inseridas de acordo com o pretendido na
elaboracéo do aplicativo. Entretanto, o tamanho da fonte também é outro problema detectado
durante a implementagdo, ao aumentar a fonte a questao ¢ “cortada” pela tela, portanto ndo foi
possivel obter uma fonte maior. Por ndo aumentar proporcionalmente ao tamanho da tela, esse

requisito, tamanho da fonte, ndo foi totalmente atendido.

Figura 17: Ecré do jogo AciBase com questdo relacionada ao pH

A cor das horténsias depende da acidez dos solo. A cor azul
predominam em pH acido e a cor rosa, em pH basico. Sendo assim,
de acordo com a horténsia da figura, arraste para o campo
especifico os possiveis valores de pH:

43182

Proximo

Fonte: Elaborado pela autora
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Apesar de alguns requisitos ndo serem atendidos, 0 jogo ndo foi comprometido e sua
execucdo pode ser considerada satisfatdria. Em relacdo ao contexto pedagogico, todas as
questbes foram inseridas de acordo com o proposto, portanto, o termo requisito se refere
somente a programacao, nao interferindo no conteddo quimico. O jogo AciBase esta funcionado
sem a necessidade de internet, fator relevante para a aplicacdo. Tendo como publico alvo alunos
de escolas publicas que ndo possuem acesso constante a internet, o aplicativo possui o potencial
de ser utilizado por um namero cada vez maior de alunos.

O aplicativo AciBase poderd ser instalado em qualquer smartphone com sistema
operacional android, a partir da versdo 4.4 Lolipop, também é necessario possuir um espaco
livre de memoria de 30 Mb, referente ao tamanho do aplicativo, somente para a instalacéo é
necessario acesso a internet

A instalagdo ocorre por meio de um link que sera enviado para o aluno através do
aplicativo de trocas de mensagens WhatsApp, muito utilizado pela populacéo brasileira, ou
também pode ser realizada via bluetooth. Ao clicar no link sera realizado o download do
aplicativo educacional AciBase que sera instalado automaticamente em seu smartphone. Para
facilitar a instalag&o, foi elaborado um manual (APENDICE 1V) com as telas e 0s passos a
serem seguido.

Para realizar reparacfes no sistema contamos com o auxilio de varios voluntarios que
instalaram e utilizaram o sistema em seus celulares, com isso, algumas imperfei¢cdes puderam
ser corrigidas. Portanto, o sistema atual apresenta um funcionamento satisfatorio, contribuindo
para 0 processo de ensino-aprendizagem como uma ferramenta educacional de auxilio nesse

processo.
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CAPITULO 4

RESULTADOS E DISCUSSOES

Utilizando da metodologia da pesquisa-acéo, os resultados serdo apresentados de acordo
com suas fases especificadas anteriormente. Sendo assim, a Fase | que compreende a fase de
identificacdo das situacdes iniciais e a Fase Il referente a projecao das a¢des, foram discorridas
ao longo do capitulo 3, ja a Fase 111 foi discorrida no capitulo 2, portanto, neste capitulo, serdo
apresentados os resultados da Fase 1V, avaliacéo dos resultados obtidos, conforme as etapas da
pesquisa-acdo. As categorias que emergiram no processo analitico foram: Contribuicdes do

jogo como estratégia didatica e Apropriacéo conceitual por meio do ladico.

A utilizacdo do aplicativo AciBase ocorreu durante as aulas de Quimica que foram
disponibilizadas pela professora da disciplina. Apos a utilizacdo do aplicativo, os alunos
responderam a um questionario e, na semana seguinte, foi aplicada uma atividade sobre o
conteldo sistematico de &cidos e bases, de acordo com o aplicativo utilizado. Os dados
coletados referentes ao questionario e a atividade referem-se a fase 1V da pesquisa-acao.

A utilizacdo do aplicativo AciBase e a aplicacdo do questionario e da atividade se deram
sem grandes contratempos, observando a interacdo entre os alunos e o engajamento deles,
resultaram-se um total de 53 alunos participantes e de um total 106 entre questionario e
atividades respondidas.

Os dados coletados por meio dos questionarios e atividades serdo discutidos, sendo esta
a ultima fase da intervencdo da pesquisa-acdo gque € centrada principalmente na anélise e na
avaliacdo, o que permite conhecer os resultados obtidos acerca da mudanca desejada. Portanto,
serdo discutidas duas categorias que emergiram durante a analise dos questionarios e das

atividades aplicadas aos alunos.
4.1 Categoria 1 — Contribuigdes do jogo como estratégia didatica
No intuito de analisar a contribui¢cdo do jogo como uma estratégia didatica auxiliando na

compreensdo e apropriacdo do contetdo cientifico de &cidos e bases, foi aplicado um

guestionario sobre o jogo AciBase aos alunos com perguntas referentes ao aplicativo utilizado.
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Segundo Soares (2016), ndo podemos somente saber se os alunos aprenderam ou néo os
conceitos trabalhados pelo jogo, pois € preciso ir além, “precisamos mostrar em nossas
discussdes, como o jogo de fato auxiliou na apreensdo do conceito pretendido” (SOARES,
2016, p. 12). Portanto, de acordo com as respostas obtidas essa categoria foi subdividida em
duas subcategorias (papel do jogo no processo de aprendizagem e caracteristicas ludicas do
aplicativo), ampliando as discussdes referentes a utilizacdo do aplicativo AciBase e suas

contribuicdes.

4.1.1 — Papel do jogo no processo de aprendizagem

As ferramentas educacionais auxiliam professores e alunos no processo de mediacéo,
contribuindo para o processo de ensino-aprendizagem. Nessa vertente, 0s jogos didaticos
utilizados por meio de aplicativos educacionais podem contribuir de forma significativa para a
apropriacdo do conteudo quimico pelos alunos envolvidos.

Com o objetivo de compreender como o aplicativo educacional AciBase contribuiu para
0 processo de aprendizagem, minimizando as dificuldades apresentadas pelos alunos, foi
aplicado um primeiro questionario sobre o jogo, neste questionario foi possivel identificar a
relacdo entre o uso de jogos educativos, os signos envolvidos e as fungdes psicologicas
superiores mediadas por estes signos.

Quando questionado aos alunos se eles conseguem entender o conteldo apenas com o
uso de jogos didaticos, foi observado, a partir das respostas, que os alunos compreendem a
necessidade da intermediagdo do professor e que 0s jogos educativos por si sO nao
proporcionam a aprendizagem efetiva. Essa interpretacdo dos dados é apresentada no Grafico
1. Ou seja, por mais capaz que seja 0 aluno, ele ainda ndo detém a sintese completa do
conhecimento. Para Messeder Neto (2016), a discussdo do contetdo abordado deve ser feita
pelo educador, pois a relagéo aluno e jogo ndo é, nem de longe, equivalente a interacdo com o

professor.
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Gréfico 1: Relagdo entre jogos didaticos e a aprendizagem

@ Sim
@ Farcialmante
Mao

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

Assim, ao inserir as atividades ludicas na escola é necessaria uma relacdo entre 0s
professores e alunos de forma mais dinamica, na qual o aluno deve ser um sujeito participativo
da aprendizagem e ndo apenas um mero receptor de informagoes e conhecimento (DINELLO,
2007). Para Schnetzler (2010), o conhecimento ndo é transmitido, mas construido ativamente
pelos alunos por meio de modos de mediacéo docente.

Em uma segunda questao, foi perguntado aos alunos se eles achavam que o jogo AciBase
poderia ser considerado uma ferramenta de ensino que auxilia a compreensdo dos temas
abordados. Para essa questéo foi disponibilizado a op¢ao para o aluno de justificar sua resposta,
0 que possibilitou a realizacdo de uma analise mais abrangente. De acordo com o Grafico 2, é
possivel observar que 78,8% acham que o aplicativo AciBase contribui para a compreensdo dos
conteddos sistematicos, 17,5% acreditam que o aplicativo AciBase contribui parcialmente e
3,9% acreditam que o aplicativo AciBase ndo pode ser considerada uma ferramenta de auxilio

para a compreensdo do conteudo de acidos e bases.
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Gréfico 2: O aplicativo AciBase como ferramenta educacional

@ Sim
@ Farcialmente
Mao

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

Na percepcao dos alunos, o aplicativo educacional AciBase pode ser direcionado como
uma ferramenta metodoldgica para a constru¢do do conhecimento, deixando de ser um mero
suporte tecnoldgico e criando suas proprias l6gicas e suas linguagens, com uma maneira
particular de estimular as capacidades cognitivas dos alunos (KENSKI, 2004).

Assim, algumas justificativas respondidas pelos alunos serdo discutidas a seguir.
Respeitando as normas estabelecidas junto ao comité de ética, os alunos serdo representados

por letras, ndo sendo revelados seus verdadeiros nomes.

Aluno A: Seria uma forma diferente e mais divertida de aprender ou fixar algum conteddo.
Aluno B: E um meio de fazerem os alunos se interessarem pelo conteddo, ja que gostamos
de jogos.

Aluno C: Sim, ele pode ajudar a entendermos o contetido de Quimica.

Aluno D: Porque vocé memoriza a matéria.

Aluno E: Auxilia sim, pelo lado do aprendizado, pois nds podemos rever o que ja foi visto
em sala, esforcar e tentar acertar as questées.

Aluno F: Porque faz vocé lembrar dos contetidos e pode ajudar a vocé estudar os contetdos
passados nas aulas.

Aluno G: E um jogo que nos incentiva a interessar por Quimica de uma maneira diferente.
Aluno H: Porque ajuda a gente a memorizar

Aluno I: E um jogo que ajuda a memorizagao dos assuntos trabalhados em sala.

Aluno J: Porque hoje em dia os jovens estdo muito ligados no mundo virtual.

Aluno L: Ele pode ajudar no aprendizado como uma forma de reforgo.

Como se percebe pelas respostas dos alunos, o jogo AciBase tem as suas potencialidades
e é uma ferramenta que conquista e atrai o aluno, podendo ser adotado e trabalhado como uma

metodologia inovadora para 0 processo de ensino-aprendizagem. Essas potencialidades sao
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observadas em respostas como do aluno A, que relata o jogo como uma forma mais divertida
de aprender, ou seja, a tecnologia utilizada corretamente proporciona maior participacao por
parte dos alunos e contribui para o aprendizado.

Nesse sentido, a utilizagdo de jogos educativos em sala de aula tem a capacidade de
alterar a relagcdo dos alunos com o contetdo cientifico, ja que os jovens estdo intimamente
conectados ao mundo tecnoldgico. Isso é confirmado na resposta do aluno J, que destaca a
relacdo dos jovens com o mundo virtual.

Para Soares e Vaz (2008), esta € uma maneira de oportunizar, ndo somente um contato
mais agradavel com um componente curricular que muitas vezes ndo € compreendido e por isso
rejeitado, mas principalmente um resgate de pensamentos e agfes que oportunizem o
pensamento critico.

O jogo no ensino médio é uma forma de auxiliar no desenvolvimento das func¢Ges
psiquicas, ajudando o aluno na apropriacdo do conhecimento cientifico (MESSEDER NETO,
2016). Portanto, em algumas respostas foi possivel identificar a mediacéo por meio dos signos
e sua relacdo com as funcdes psicologicas superiores.

A experiéncia dos alunos com o jogo foi mediada tanto pelas técnicas de memorizacao,
formulas quimicas apresentadas, como também pelos simbolos dos elementos, e
fundamentalmente pela relacdo entre os pares envolvidos, professores e alunos. Sendo as
fungdes psicoldgicas superiores opera¢fes mediadas pelos signos, psicologicamente novas e
mais elevadas, como por exemplo: linguagem, memoria l6gica, atencdo voluntéria e formacgéo
de conceitos (MOLON, 2015).

Pode-se inferir, por meio da analise das respostas, que o jogo AciBase pode ser utilizado
para memorizar o conteudo que, quando internalizado pelo aluno com o auxilio dos pares,
interfere na ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal) e propicia a construgéo e o
desenvolvimento do conhecimento por parte do sujeito. Na concepcao de Vygotsky (2007), a
aprendizagem ocorre por meio da relagdo com o meio social, sendo que o potencial de
desenvolvimento cognitivo do sujeito esta relacionado a sua Zona de Desenvolvimento
Proximal. De modo que aquilo que hoje o aluno faz com a ajuda de um mais capaz, amanha
conseguird fazer sozinho (VYGOTSKY, 2009).

Segundo Messeder Neto (2016), quando Vygotsky (2012) estudou a memoria, ele
percebeu gue os signos auxiliares podem ajudar a lembrar algum evento, a medida que esses
signos vao sendo apropriados pelo individuo, ele comeca a usé-los independente do objeto

externo. Assim, 0 jogo AciBase resulta em um material de auxilio para o desenvolvimento da
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memoria voluntaria e do pensamento, uma vez que, aquilo que hoje é externo podera amanha
se tornar intrapsiquico (MESSEDER NETO, 2016).

4.1.2 — Dimensdes ludicas do aplicativo

Serdo discutidas nesta subcategoria algumas das dimensdes lGdicas apresentadas por
Lima (2015) e reconhecidas no questionario respondido pelos alunos envolvidos na pesquisa.
Quando perguntado aos alunos o que eles destacam de mais importante no jogo AciBase, foram
obtidas as respostas abaixo que possibilitaram a analise das dimensdes lidicas: diversao e

prazer, social, reguladora e educativa.

Aluno A: E uma forma diferente e mais divertida de aprender ou fixar algum conteddo.
Aluno B: E facil de usar e é facil de aprender

Aluno C: As perguntas e as pontuagdes.

Aluno D: Poder estudar jogando, tornando a matéria mais interessante.

Aluno E: A facilidade de jogar.

Aluno F: A op¢éo ajuda a deixar as perguntas mais esclarecidas.

Aluno G: A forma da gente responder

Aluno H: A jogabilidade e as opgdes de respostas.

Aluno I: As questdes sdo interessantes.

Aluno J: Traz informagdes que a maioria das pessoas nao sabem.

Aluno K: As questdes baseadas em coisas do dia-a-dia.

Aluno L: Ele tem o poder de nos distrair ensinando.

Aluno M: O jogo nos ajuda a praticar 0s assuntos ensinados, praticando semanalmente faz
com que aprendemos mais.

A dimenséo lldica, diversdo e prazer, segundo Lima (2015, p.44), possibilita ao jogador
possuir seu proprio tempo durante a partida, diferente do tempo do relégio, o tempo que dura é
0 do prazer que a atividade proporciona. O prazer em jogar é evidenciado na fala do aluno A,
que destaca o jogo como uma forma mais divertida de aprender e fixar o conteido. A presenca
da diversdo esta relacionada ao fato do jogo ser uma atividade voluntaria, aplicada dentro de
limites, regras claras e acompanhadas de um sentimento de tensao e de alegria e de ser diferente
da vida cotidiana (HUIZINGA, 2010).

Essa forma divertida resulta num maior interesse pelos alunos no contetudo de acidos e
bases, que também é identificado na fala do aluno D, ressaltando que estudar jogando torna o
contelldo mais interessante, o que desperta maior ludismo dos alunos em relagdo ao jogo.
Segundo Soares (2013, p.74), “o ludismo € a qualidade do jogador, o quanto ele pode ser

comprometido com o divertimento”. Entretanto, 0 ludismo ndo se restringe somente aos
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jogadores, mas também a um posicionamento frente a sociedade, compromissado com uma
educacéo para divertir e ndo chatear (SOARES, 2013).

A segunda dimensdo analisada é a reguladora, pois Lima (2015) descreve que todas as
expressoes livres durante o jogo devem acontecer de acordo com as regras preestabelecidas.
Para Messeder Neto (2016), 0 jogo com regras explicitas é fundamental para o desenvolvimento
dos processos funcionais, como atencao voluntaria, memoria, pensamento, imaginagéao.

Para Soares (2013) ha dois niveis de regras: as implicitas e as explicitas.

No primeiro caso (regras implicitas), elas sdo as limitagdes e possibilidades do uso de
um material, decorrentes da realidade fisica e de logica particular. Estas regras estéo
presentes em todos os materiais, jogos ou atividades. Aprendé-la ndo é questdo de
teorizar, mas de se habilitar, de empatia com o material ou com o desafio proposto. J&
nas regras explicitas sdo as proprias limitagdes do material que acabam por direcioné-
lo, segundo uma l6gica ou rotina. Esse tipo de regra é evidente quando se trata de
jogos em grupo, onde o ritual de interacdo entre os jogadores deve ficar claramente
estabelecido. [...] As regras explicitas sdo as proprias regras declaradas e consensuais
de um jogo, as implicitas sdo as habilidades minimas necessarias para que se possa
praticar um jogo em que ha regras explicitas. (SOARES, 2013, p.41-42)

No entanto, as regras ndo podem diminuir o ludismo do aluno, pois regras que dificultam
de forma intensa a jogabilidade podem diminuir o interesse dos alunos pelo jogo. Corroborando
com essa perspectiva, Soares (2013) destaca que as regras devem ser de facil entendimento,
devem ser muito bem clarificadas ou discutidas e uma coOpia das regras deve sempre ser
disponibilizada aos alunos. A facilidade na compreensdao das regras contribui para a
jogabilidade, e isso é observado na fala dos alunos E e H, que relatam a facilidade de jogar o
aplicativo AciBase e também a fala do aluno B, destacando os tipos de pontuagdes e a forma
como € inserida no jogo. Outro fator importante é que as regras estdo inseridas no aplicativo
AciBase no menu 'tutorial’, dessa forma o aluno pode consulta-las quando achar necessario.

A terceira dimensdo é a temporal e espacial, pois segundo Lima (2015), nas atividades
ludicas o tempo e o espaco também tém seus lugares e precisam ser pensados. As atividades
tém um tempo previamente estabelecido para que acontegcam, sem pressa. Segundo Soares
(2013), os espacos de aplicagdo devem ser adequados as a¢Bes propostas e deve ter um espago
temporal para acontecer, para cada atividade estes aspectos devem ser considerados, sob o risco
de falhar.

Tratando-se de aplicativos educacionais, sua mobilidade € ampliada possibilitando maior

interagdo com o jogo, mas ndo deixa de existir em um espaco e tempo. Para Chateau (1987, p.
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133), “o jogo ndo considera o lugar, nem a hora. Cada jogo € como que fora do tempo e do
espaco reais, num tempo e num espaco que lhe sdo proprios. Sob esse aspecto, ha uma
suficiéncia e uma independéncia do jogo, que o subtraem do mundo das necessidades, do
mundo pratico”. Nao ha diferenca onde se joga e quando se joga, 0 importante é ter os
instrumentos que o possibilite a pratica de jogar.

Essa relagdo com o espaco e tempo pode ser analisada na fala do aluno M, que determina
seu proprio tempo de estudo. Dessa forma, para cada aluno, o ato de jogar o AciBase sera de
acordo com interesse e a busca por aprender de forma individual, j& que o aplicativo movel
possibilita a utilizagdo do jogo em diferentes espacos e tempos.

Por ultimo, é analisada a dimensdo educacional. De acordo com Kishimoto (2011), a
funcdo educativa do jogo é aquela que ensina contemplando o saber, o conhecimento e a
descoberta do mundo pela criancga.

Segundo Kishimoto (2011):

E importante valorizar os jogos na educaco, ou seja, brinquedos e brincadeiras como
formas privilegiadas de desenvolvimento e apropriagdo do conhecimento pela crianca
e, portanto, instrumentos indispensaveis da pratica pedagogica e componente
relevante de propostas curriculares (KISHIMOTO, 2011, p.11).

Nessa perspectiva, Soares (2016) descreve o jogo educativo em uma aplicagéo didatica
propondo duas aces.

e deve haver consciéncia do aluno que o jogo utilizado em sala de aula ¢ educativo;

e liberdade e voluntariedade em sala de aula, ou seja, o aluno deve ser livre para escolher

se quer jogar ou ndo em sala de aula.

Nessas duas acdes o professor podera informar ao estudante que o jogo utilizado em
sala servira para discutir um conceito. O aluno também, em nenhum momento, pode ser
obrigado a participar, pois caso contrario a estratégia passa a ser um material didatico comum,
perdendo a caracteristica de jogo.

Para Messeder Neto (2016), o jogo entra na sala do ensino médio ou superior como uma
forma de auxiliar no desenvolvimento das funcBes psiquicas que ainda ndo foram
completamente desenvolvidas pelo estudante. O jogo na educagdo escolar ndo € a atividade
principal, portanto ele tem outro papel no desenvolvimento do psiquico (MESSEDER NETO,
2016).
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O questionamento aos alunos se 0 uso frequente de jogos, como o aplicativo AciBase nas
aulas, ajudaria na compreensdo dos contetdos que sdo abordados na disciplina de Quimica,

resultou no Grafico 3 que sera analisado na sequéncia.

Gréfico 3: O jogo AciBase e a dimensédo educacional
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Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

E possivel observar que 76,9% dos alunos consideram que o aplicativo AciBase auxilia
na compreensdo do contetdo sistematico, 21,2% consideram parcialmente e apenas 1,9%
afirmam que o aplicativo AciBase néo contribui para a aprendizagem. Portanto, o aplicativo
educacional AciBase pode ser considerado uma ferramenta de auxilio para a aprendizagem de
acidos e bases. Diante disso, 0 jogo contribui para a apropriacdo do conhecimento cientifico e
desenvolvimento do psiquico.

Os aspectos educacionais proporcionam objetivos ao jogo, enquanto o seu caréater ludico
possibilita que a aprendizagem ocorra informalmente, com mais liberdade e interacéo por parte
dos alunos (SOARES e VAZ, 2008). Uma construcdo de significados mais intensa pode ocorrer
quando os alunos tém a possibilidade de manusear jogos, resultando em uma maior participacdo
no processo de ensino-aprendizagem e apropriagcdo do conhecimento sistematico.

Pesquisas atuais revelam que a utilizacdo de jogos no ensino de Quimica esta
aumentando a cada ano, mas a presenca dos jogos de Quimica nas salas de aula ainda é muito
pequena. Ainda existem poucos grupos trabalhando na area de jogos em ensino de Quimica no
pais. No entanto, alguns desses grupos vem se destacando, publicando trabalhos que se
preocupam com referenciais, tanto tedricos, quanto metodoldgicos, na aplicacdo de jogos em
sala de aula (SOARES, 2016).



88

Sobre a utilizacdo de jogos nas aulas de Quimica, foi questionado aos alunos se, durante
sua vida de estudante, até o presente momento, ele ou ela, ja teve o uso de atividades ludicas
como esta aplicada em sala de aula.

As respostas dos 53 alunos participantes resultaram na construcao do gréafico 4.

Grafico 4: Atividades Ludicas em sala de aula

@& Sim
@ Méo

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

De acordo com as respostas é possivel identificar que 84,6% dos alunos participantes da
pesquisa nunca tiveram atividades lGdicas em sala de aula que tivesse como objetivo a
apropriacdo do conhecimento cientifico. Dos 15,4% que tiveram esse tipo de atividade, foi
solicitado a eles que descrevessem em quais disciplinas foram aplicados. Desse total, dois
alunos responderam que tiveram atividades ludicas na aula de quimica, um aluno teve atividade
na aula de Lingua portuguesa e seis alunos tiveram atividades na aula de Matematica.

E necesséria maior participacio do estado, escola, pais e professores no intuito de inserir
jogos nas escolas como uma ferramenta de auxilio possibilitando uma aprendizagem mais
eficaz, pois 0 jogo proporciona a aquisicao de atitudes que elevardo a autoestima dos estudantes,
seu dominio proprio e também a percep¢do do mundo que o0s cerca, segundo uma nova
concepcao.

Os alunos precisam ser inseridos num ambiente onde possam utilizar suas ideias em
outras situacdes, percebendo que o novo conhecimento é importante e Util, e que suas ideias
anteriores precisardo algumas vezes ser interpretadas ou reinterpretadas com o auxilio dos
novos conhecimentos (TEIXEIRA, 1992).
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4.2 Categoria 2 — Apropriacao conceitual por meio do ludico

O jogo pode ser utilizado como uma ferramenta de auxilio no processo de ensino-
aprendizado contribuindo para a apropria¢do do conhecimento cientifico. As atividades ludicas
ndo aparecem simplesmente como algo que vai somente agradar os alunos, mas também como
uma estratégia que ira aumentar a sua capacidade de conhecimento e o seu aproveitamento
escolar (BROUGERE, 1998).

Segundo Brougére (1998), o jogo apresenta uma funcdo educativa, pois o aluno
fortalece seu meio criativo, além de ser por si s6 motivador, podendo-se utilizar a motivacdo
gerada pelo jogo para a realizacéo de outros exercicios.

Entretanto, no jogo deve ser estabelecido um equilibrio entre a func¢éo ludica e a fungédo
educativa, mas caso este equilibrio ndo seja estabelecido é importante o professor saber que
sempre deve ser deslocado para a funcdo educativa, essa ideia € compartilnada por varios
autores, dentre eles Messeder Neto (2016).

Para compreender como se deu a apropriacdo conceitual por meio do ludico, aos alunos
envolvidos na pesquisa foi aplicada, em um encontro posterior, uma atividade referente ao
aplicativo educacional AciBase. Essa atividade é constituida de questdes sobre o contetido
sistematico de acidos e bases abordado no aplicativo educacional. Salienta-se que essa atividade
fez parte das atividades didaticas da disciplina.

Assim, a atividade sobre &cidos e bases foi constituida de 11 questbes, entretanto,
somente algumas serdo analisadas. Uma das questdes se referia ao conceito de acidos e bases,
sendo questionado aos alunos o que é um &cido e uma base para eles. Algumas respostas sdo

descritas abaixo.

Aluno A: Acido; presenca de hidrogénio na molécula; Base: presenca de hidroxido.

Aluno B: S&o elementos que usamos do dia-a-dia, como produtos de limpeza, o leite de
magnésio que serve para combater a acidez.

Aluno C: E algo perigoso que faz mal a pele e a respiracéo

Aluno D: Acido é algo corrosivo, que quando consumido faz mal

Aluno E: Acido depende do pH das coisas. A base neutraliza todos os &cidos.

Aluno F: Acido é quando a féormula comega com hidrogénio, e a base é quando n&o tem
hidrogénio.

Aluno G: Acido ¢ quando o hidrogénio esta no inicio da férmula, com carga positiva. Base
se usa o0 (OH) no final, com carga negativa.

Aluno H: Acido é algo que ndo pode ser manuseado de qualquer forma e ndo pode haver
contato com a pele.
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De acordo com as respostas a atividade, foi possivel constatar que os alunos possuem
dificuldades na compreensao acerca do contetdo de acidos e bases. Grande parte dos alunos
entende acido como algo perigoso e que faz mal. Outros destacam o &cido em sua aplicacdo no
dia-a-dia sem compreender o conceito quimico do mesmo, partindo do senso comum. Quando
se trata das bases, a dificuldade é ainda maior, o que traz preocupacdo, pois quando os alunos
conseguem distinguir um acido de uma base, o fazem somente pela formula quimica, sem se
apropriar do conhecimento quimico necessario para tal.

Os conhecimentos prévios dos alunos em relacdo ao conceito de acidos e bases ainda é
muito restrito. De acordo com Figueira et. al (2009), a maioria dos alunos descreve o conceito de
acido e base segundo Arrhenius e/ou a partir de suas formulas quimicas, explicitando que acidos
comecam com H e bases terminam com OH, podendo gerar confusées como no caso da H20 que
inicia com o atomo de hidrogénio (H) e pode se comportar ora como acido, ora como base, segundo
a teoria de Bronsted-Lowry e Lewis.

Essa dificuldade também é relatada no trabalho dos autores Figueira (2010, apud
CROLL et al, 1988), que ao analisar conceitos de estudantes de universidades francesas sobre
acidos e bases, chegaram a conclusao de gue o conceito de base era muito menos desenvolvido
que o de acido.

As palavras 'acidos' e 'bases' sdo usadas no cotidiano para indicar caracteristicas de
alguns materiais, como por exemplo, quando uma pessoa se refere a um determinado sab&o
neutro ou basico, ou ainda, uma fruta que é acida, essas sdo expressfes que conseguimos
entender. Entretanto, essas caracteristicas ndo podem ser compreendidas pelos alunos como
uma classificacdo de &cido e base. Na Quimica, essas caracteristicas ndo séo atribui¢des de um
determinado material, mas os materiais sdo considerados acidos ou basicos de acordo com as
possiveis reacdes ou interacdes que fazem com outras substancias (FIGUEIRA e ROCHA,
2001).

No entanto, o aplicativo AciBase contribuiu para a compreenséo da teoria de Arrhenius
pelos alunos envolvidos, além disso, grande parte dos alunos responderam sobre a relagdo entre
acidos e bases e sua aplicacdo no dia-a-dia. Sabe-se que ainda é necessario ampliar
gradativamente a compreensao sobre as varias definicbes de acidos e bases, suas relagdes e
implicacdes. Contudo, o aprendizado, por limitado que seja, € um caminho inicial a apropriacdo

cientifica do conteddo quimico.
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Segundo Mortimer e Machado (2002), apesar de o conhecimento inicial dos estudantes
ser muitas vezes considerado inadequado cientificamente, este sera a base para a construgédo de
um conhecimento mais concreto.

O aplicativo AciBase busca relacionar a mudanca de cor com a caracteristica acida ou
basica da substancia. Para isso, varias questdes no jogo abordam essa vertente, contribuindo
para a compreensdo dos indicadores acidos e basicos e o pH das substancias.

Nesse sentido, uma das perguntas realizadas na atividade acerca do conteddo quimico
foi: Em um recipiente contendo uma solucéo aquosa de uma substancia A foram adicionadas
gotas de fenolftaleina, o que resultou em uma coloracao rdésea. Adicionando-se uma substancia
B em A, asolugdo passou de rosea para incolor. Com base nessas informacdes, pode-se afirmar
que: a) A é um &cido e B é uma Base; b) A e B sdo bases; ¢) A € uma base e B é um &cido; d)
A e B séo &cidos.

As respostas dos alunos foram plotadas no Gréafico 5, a seguir.

Grafico 5: Compreensao dos alunos sobre &cidos e bases e seus indicadores

A éum acido e B @ uma base

A 2B sdo bases. 2 (3,8%

A e B sio acidos

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

De acordo com as repostas obtidas, podemos compreender que a apropriacdo do
conhecimento cientifico acerca dos indicadores acido-base, pH e coloracdo das substancias foi
satisfatoria, ja que mais de 50% dos alunos envolvidos na pesquisa conseguiram responder de
forma correta a relagdo quimica estabelecida.

Segundo Messeder Neto (2016), os professores devem ter cautela ja que varias praticas

utilizando indicadores para saber se 0 material apresenta propriedades acidas ou basicas a partir
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da mudanca de cor, resultam em uma compreensao equivocada por parte dos alunos, achando
apenas que o indicador é uma substancia magica.

As questdes apresentadas na atividade e as perguntas elaboradas no jogo foram pensadas
e desenvolvidas com essa preocupacao, ja que o contetdo é o ponto central do jogo, levando
em consideracdo a transformacao que o indicador sofre no meio &cido ou meio basico mudando
de cor. Portanto, podemos considerar que grande parte dos alunos desenvolveram suas funcoes
psiquicas atuando na ZDP e avancando na apropriacdo do conhecimento quimico.

Entretanto, a apropriacdo do conhecimento quimico deve contribuir para a construgdo
de um pensamento critico possibilitando a relacdo destes conceitos com o seu dia-a-dia. Nesse

sentido, foi feita a seguinte pergunta aos alunos.
Leia as informagdes contidas na tirinha abaixo.
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Fonte: http://www.comperve.ufrn.br

Uma substancia que pode ser incluida no cardapio de anti-acidos por ter propriedades
basicas e: a) NaF; b) CaClz; ¢) Mg(OH)2; d) CHsCOOH

As respostas dos alunos foram plotadas no Gréfico 6, a seguir.


http://www.comperve.ufrn.br/
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Grafico 6: Relagdo do conteido quimico e o cotidiano

NaF 18 {34%
CaCly
CHSCDDH 4
0 5 10 15 20 25 30

Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

De acordo com as respostas dos alunos, podemos considerar que a apropriacdo do
conhecimento quimico relacionado em seu cotidiano foi satisfatdria, pois 45,3% dos alunos
conseguiram compreender essa relacdo. No entanto, é necessario maior empenho no intuito de
aumentar o aprendizado e sua relagdo com o mundo. Com vistas as situacdes simbolicas,
relacionadas ao dominio de um novo conceito, o jogo AciBase pode ser util para que os alunos
tenham a possibilidade de rever um conceito ja estudado, esclarecendo possiveis davidas.

Para Cachapuz et al (2004), as situacfes de convergéncia mencionadas podem ser bem
representadas na parte experimental do jogo proposto, visto que através da realizacdo de uma
investigacdo o aluno pode se apropriar do conteudo em questdo. Ja a utilizacao deste jogo pode
permitir que o conhecimento comum e o conhecimento cientifico sejam confrontados em vérios
momentos.

Dessa forma, pode-se dizer que ao ser abordado um conteudo deve-se utilizar vérias
estratégias de ensino e recursos metodologicos, para que os alunos apreendam os conceitos e
possam torna-los significativos para suas vidas. Nesse sentido, a implementagcdo mostrou como
é importante a contextualizagcdo da Quimica para a formagdo do aluno para a cidadania e
participacdo na vida em sociedade (SANTOS e SCHNETZLER, 2003).

Nesse processo, a mediacgdo pelo professor € imprescindivel, pois sua pratica pedagdgica
possibilita a constru¢do do conhecimento sobre 0s conceitos quimicos por meio das atividades
e as ferramentas de auxilio, discutindo e realizando analise dos fendmenos quimicos.

Outra questdo da atividade proposta foi acerca da classifica¢do dos acidos:



94

Podemos classificar os acidos quanto ao nimero de hidrogénios ionizaveis, quanto ao
numero de elementos constituintes, e quanto a presenca de oxigénio na molécula. Nesse
sentido, qual dos acidos listados a seguir, pode ser considerado um DIACIDO, TERNARIO E
OXIACIDO ao mesmo tempo? a) HsPOa; b) H2S04; ¢) HNOs3; d) H2S.

Os resultados podem ser observados no Gréfico 7.

Grafico 7: Compreensdo da classificacdo dos acidos pelos alunos
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Fonte: Elaborado pela autora, 2017.

De acordo com as respostas obtidas, nota-se que 50,9% dos alunos responderam
corretamente a questao sobre a classificacdo dos &cidos. Esse resultado pode ser considerado
um reflexo da utilizagdo do jogo AciBase que aborda de forma ludica a classifica¢do dos acidos.
No entanto, esse resultado é um reflexo principalmente da mediagdo do professor na
apropriacdo do conteudo quimico, ja que o aplicativo educacional € uma ferramenta de auxilio
que contribui para o processo de ensino-aprendizado.

Para Messeder Neto (2016), por meio dos conceitos cientificos, o pensamento se
desenvolve, portanto, a escola deve ser rica de conhecimento cientifico. O ensino de Quimica
deve contribuir para o desenvolvimento do psiquismo e para isso deve discutir profundamente
0s conceitos cientificos.

Segundo Messeder Neto (2016), as aulas de Quimica ndo devem se tornar um espaco
que se brinca, que se conta historia, que se fala do cotidiano, mas ndo se aprende Quimica.
Nesse sentido, o contetudo quimico deve ser equilibrado ao ladico, caso isso ndo seja possivel,

0 conteldo sistematico deve sempre prevalecer, pois a atividade de estudo é primordial.



95

5. CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia foi inserida na sociedade moderna de forma a reestruturar habitos e
costumes, alterando assim a sua cultura. Em decorréncia dessas mudancas, varios autores usam
0 termo nativos digitais para se referir aos jovens e sua relacdo com a tecnologia. Na contraméo
dessa insercdo, nos deparamos com trabalhos cientificos descrevendo a dificuldade dos jovens
em se apropriar do conhecimento cientifico, seja por falta de estrutura, reformulacéo dos planos
pedagdgicos, falta de insercdo da tecnologia em sala de aula, entre outros.

No intuito de investigar as dificuldades enfrentadas no processo de ensino-
aprendizagem a cerca do conteudo de acidos e bases, buscamos trabalhos sobre o ensino de
Quimica, sendo possivel observar a mesma problematica, a partir da qual os alunos néo
conseguiam compreender e relacionar a Quimica ao seu contexto, por ser uma disciplina que
necessita de abstracdo tornando-se complexa. Varios autores, dentre eles Giordan (2008),
descreve em seus trabalhos a dificuldade dos alunos em relacionar as dimensfes do
conhecimento quimico, como também dar significado a ele.

Outros trabalhos relacionados especificamente ao conteddo de quimica inorgénica,
acidos e bases, destacam a dificuldades dos alunos na compreensédo deste contetdo, e que sua
problematica estava na memorizacdo de formulas, sem contexto, ndo relacionando a
importancia do conhecimento quimico para os estudantes. Dificuldade que também foi
verificada pela pesquisadora em suas aulas de Quimica, onde observou a predominéancia do
senso comum, sem construcao critica do conteddo.

Nesse sentido, foi necessario buscar formas de aproximar o conhecimento sistematico
dos alunos para que eles tivessem a capacidade de construir, relacionar e sintetizar os
conhecimentos adquiridos. Portanto, este trabalho buscou minimizar essas dificuldades de
aprendizado elaborando e desenvolvendo um aplicativo educacional. que foi utilizado em sala
de aula com alunos do 1° ano do ensino médio do Colégio Estadual Antensina Santana. O
aplicativo AciBase remete ao conteldo de &cidos e bases, buscou considerar a relacdo entre
ludicidade e a ferramenta educacional, para que seja matido o equilibrio entre o processo de
ensino-aprendizagem e a interagdo por meios ludicos

Para tanto, foi utilizada a linguagem de programacgé@o Python, e para que isso fosse
possivel foi disponibilizado pelo orientador desta pesquisa, no Mestrado Profissional em Ensino

de Ciéncias da Universidade Estadual de Goias, uma disciplina de “Topicos de Quimica”, que
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auxiliou imensamente na concepc¢do e desenvolvimento do aplicativo educacional, além das
inimeras pessoas que colaboraram com este projeto.

O desenvolvimento deste aplicativo envolveu uma série de dificuldades sendo a
principal, a pouca experiéncia da pesquisadora em programacao, como também no tratamento
das imagens utilizadas. O aplicativo educacional foi desenvolvido para smartphones, porém
somente para o sistema android. Tivemos a pretensdo de desenvolver para outras plataformas,
mas apesar de ser uma linguagem com a concepcdo de multiplataformas, necessitaria de
adequacdes que no presente momento seriam invidveis ja que necessita de um conhecimento
mais aprofundado em programacéo.

O aplicativo educacional AciBase foi desenvolvido para contribuir no processo de
ensino-aprendizagem, relacionando o contetdo sistematizado ao cotidiano do aluno, ja que
existe uma relagéo intima entre a tecnologia e os jovens. Diante disso, 0 uso de tecnologias no
contexto pedagdgico pode auxiliar na apropriacdo dos signos por parte dos alunos e ser uma
ferramenta de auxilio para o professor no processo de mediacdo destes conteudos.

A avaliacéo realizada demonstrou os pontos positivos de uma ferramenta educacional
que aborda o ludico associado ao conhecimento cientifico, mas também apontou necessidades
de melhor apropriagéo do contetdo prévio pelos alunos envolvidos.A anélise do questionario
sobre 0 jogo permitiu a compreensdo de que o0 jogo AciBase se destaca como uma ferramenta
enriguecedora para o ensino de acidos e bases, tanto pela sua caracteristica ludica como também
por sua abordagem didatica em relacdo ao contetdo cientifico, respaldado na perspectiva
historico-cultural de Vygotsky.

Ja a andlise da atividade de Quimica, aplicada ap0ds a utilizagdo do jogo, permitiu
compreender que jogos educacionais podem ser utilizados como uma ferramenta de auxilio na
compreensdo do contetido quimico. Entretanto, a mediacdo do professor é fundamental nesse
processo, em que 0s conhecimentos prévios sdo necessarios para uma significativa apropriacao
do conhecimento cientifico e desenvolvimento do psiquismo.

Portanto, o aplicativo educacional AciBase, como um instrumento de apoio, minimizou
as dificuldades de aprendizagem do contetdo de acidos e bases por parte dos alunos, motivando
a busca pelo conhecimento em Quimica por meio de um expediente ladico. Foi perceptivel que
durante a aplicacdo do jogo o envolvimento dos alunos foi bem mais expressivo, com isso 0
despertar do interesse pelo ludico também contribuiu para o despertar do conhecimento

quimico.
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A partir desta pesquisa foi possivel investigar as contribuicdes do material para o
processo de ensino e aprendizagem em aulas de Quimica, bem como identificar elementos que
levem a melhoria da ferramenta, tanto no viés educativo, quanto ladico. A inter-relacdo entre
estas caracteristicas € fundamental para uma ferramenta educacional que possa contribuir
efetivamente para o processo de ensino-aprendizagem e, consequentemente, para a apropriacao

do conhecimento.
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COMPOSTOS INORGANICOS NO ENSINO MEDIO

Pesquisador: Janaina Lopes Xavier

Area Tematica:

Versao: 5

CAAE: 59599816.0.0000.5076

Instituicao Proponente: Universidade Estadual de Goias

Patrocinador Principal: FUNDACAO DE AMPARO A PESQUISA DO ESTADO DE GOIAS

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 2.157.653

Apresentacao do Projeto:

INTRODUGAO

A compreensao do mundo cientifico é resultado de um saber sistematizado, onde a escola possui o papel de
revelar os aspectos essenciais que escondem a nossa percepgao imediata. Direcionado para o
conhecimento quimico, o saber opinativo pode ser explicado ou reformulado pelo saber cientifico. O saber
sistematizado pode se tornar complexo ou até incompreensivel pelos alunos dependendo da forma como é
abordado, o que é relatado em varios trabalhos em relacao aos compostos inorganicos acidos e bases. Em
um estudo da arte na sua tese Nunes descreve que: de maneira geral, todos os artigos apresentados sao da
mesma natureza: experimentos voltados ao ensino médio que buscam trabalhar com materiais alternativos,
sem uma preocupagao maior em detalhar qual conceito acido-base pode ser trabalhado com as praticas
descritas ou sobre a orientag@o didatico-pedagégica da proposta. Repete-se nestes artigos a mesma
ambiguidade percebida nos periédicos, no tocante a nao preocupacao em explicitar o conceito acido-base
implicito na proposta didatica, segundo Nunes. Confirmando essa distorgdo em relagao a compreensao de
acidos e bases, Oliveira em sua dissertacao de mestrado em Educagao em Ciéncias relata. A pesquisadora
aplicou questionarios abertos a duzentos e trés estudantes do ensino médio da cidade de Palmeira das
Missdes (RS-Brasil). Os resultados revelam que os
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estudantes apresentam muitas das concepgoes alternativas encontradas na literatura, notadamente a ideia
de que os acidos sdo corrosivos. Outro dado interessante levantado é que a quase totalidade dos
estudantes responderam ao questionario indicando apenas o conceito de Arrhenius. No mesmo trabalho
Oliveira também relata em sua pesquisa, que os resultados mostraram um indice significativo de respostas
que relacionavam o termo acido a algo corrosivo, que queima e que é prejudicial a satde. O estudo mostra
ainda, que alunos do ensino médio apresentam apenas um aprendizado superficial sobre o que sdo acidos
e bases, o que relata uma triste realidade do ensino de ciéncias no pais. Figueira, em sua dissertagdo de
mestrado em Educacdo em Ciéncias, retorna a proposta de caracterizar as concepgdes alternativas de
estudantes sobre o tema. Para tanto aplicou questionarios abertos a vinte e seis alunos de ensino
fundamental, trinta e seis alunos de ensino médio e cinquenta e um estudantes da licenciatura. Os
resultados obtidos demonstram que, mesmo apds muitos anos de escolaridade, os estudantes mantém suas
concepcodes alternativas, e ficam restritos ao conceito de Arrhenius. Ha que se destacar que os mesmos
problemas foram encontrados nos 42 formandos do curso de licenciatura, revelando que mesmo a
graduagao em quimica néo foi capaz de promover uma mudanca conceitual entre os alunos pesquisados.
Estudos realizados por Nunes expde a fragilidade no tocante ao ensino basico notando um distanciamento
em relacdo a pesquisas nas Ultimas décadas em relagdo ao nivel superior, onde percebe-se uma
concentragdo de propostas e discussdes voltadas ao ensino de quimica geral. Uma constatagao que cabe
particularmente aos periédicos brasileiros ¢ a falta de preocupagao em delimitar os conceitos trabalhados
em cada proposta, mesmo problema que tende a se repetir nos livros de ensino superior e médio. Fica
evidente nas pesquisas analisadas a necessidade de reestruturar a forma como e abordado o contetdo de
acidos e bases, fazendo com que interpretagdes equivocadas nao se tornem corriqueiras. A disciplina de
Quimica é privilegiada pelo facto de ter um caracter pratico e permitir a aplicagdo de estratégias
diversificadas. Incentiva a interagdo, a discussao e o debate de ideias entre professor e alunos, conferindo
assim um maior estimulo. Barros apresenta uma proposta de uso das Tecnologias para o ensino de acidos e
bases no 12 ano portugués em sua dissertacdo de mestrado em Quimica e Fisica no contexto escolar. O
estudo consistiu no uso de simulacdes sobre acidos e bases em um site disponivel online. Participaram da
intervengdo duas turmas de uma escola secundéria de Lega da Palmeira (Portugal), e ao final conclui que a
proposta € uma oportunidade para despertar o interesse dos estudantes pela quimica. A tecnologia foi
inserida na sociedade e, atualmente, ocupa um espago que se encontra em constante evolugao, é visivel a
forma com qual o cidadao lida com a tecnologia, seja para o mercado de trabalho como também
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para suas atividades pessoais. Nesse contexto a abordagem histérico-cultural apresenta elementos
fundamentais e que orientam o processo de apropriagdo do conhecimento, resultando em desenvolvimento,
através da confrontagao dos conhecimentos cotidianos como os conhecimentos cientificos. A aprendizagem
requer espacgo potencial, espago ludico, onde o educando esteja pronto para apropriar-se de contelidos
relevantes segundo suas concepgoes e necessidades. Sabendo que a mesma nédo acontece de forma
espontanea, mas depende da interferéncia do professor ou de alguém que sirva de mediador entre o
conteudo e a aprendizagem. Nesse espaco, o0 uso dos jogos proporciona, segundo Rego, ambientes
desafiadores, capazes de “estimular o intelecto” proporcionando a conquista de estagios mais elevados de
raciocinio. “Isto quer dizer que o pensamento conceitual € uma conquista que depende ndo somente do
esforgo individual, mas principalmente do contexto em que o individuo se insere, que define, alias, seu
‘ponto de chegada'. Nesta perspectiva, para que os processos de desenvolvimento realmente se efetivem, o
jogo se torna fundamental, pois resulta em saltos nos processos de aprendizagem e desenvolvimento,
sabendo que estéo articulados e relacionados entre si. Diante disso o uso de softwares educacionais surge
como uma novidade de varias técnicas e métodos, ja que o jogo articula entre a inteligéncia e a apropriagéo
do conhecimento, avancando nas zonas de conhecimento podendo trazer contribuicées e melhoria para o
processo ensino aprendizagem.

HIPOTESE

As dificuldades de aprendizagem no ensino de quimica podem ser minimizadas com a utilizagcdo de um
software educativo? Como inserir a tecnologia no ensino de quimica a partir de um software educacional
com elementos de ensino aprendizagem que proporcionam o desenvolvimento do aluno na construgéo do
conhecimento em quimica inorganica, especificamente acidos e bases?

METODOLOGIA

Com o propésito maximizar o ensino aprendizagem diante das dificuldades relatadas no trabalho, sera
desenvolvido um aplicativo para smartphone e posteriormente analisado a aplicagdo desse jogo para cem
alunos do 12 ano do ensino médio da Escola Estadual Antensina Santana, situada em Anapolis-Go, a
mesma foi escolhida por ser uma escola central que recebe alunos de todas as regides da cidade,
resultando em uma andlise de conhecimentos prévios diversificada, portanto optou-se por uma pesquisa de
cunho qualitativa sendo que essa estratégia possibilita realizar uma anélise das questdes surgidas, e ao
mesmo tempo contribuir para mensuragao dos dados, bem
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como compreender as dificuldades vividas no processo pedagdgico.

Considerando tais pressupostos, a construgao do trabalho sera realizada nas seguintes etapas:

- ldentificagcdo das principais dificuldades dos alunos de ensino médio em relacdo ao tema Compostos
Inorgéanicos a partir de estudos que relatam tais problematicas e dificuldades.

- Elaboragédo do jogo digital na linguagem de programagao Python, de livre acesso. O jogo digital sera
disponibilizado aos alunos do ensino médio de forma livre, totalmente gratuita, 0 mesmo sera desenvolvido
utilizando o framework Kivy. Obtendo dessa forma um software nativo especificamente para android,
considerando o sistema operacional mais utilizado atualmente em smartphones.

- Elaboracéo de roteiros e sequencias didaticas para orientar tanto professores quanto alunos sobre a
utilizaga@o do jogo, esses roteiros serdo incorporados ao jogo na forma de dialogos;

- Reunido na escola onde sera desenvolvido a pesquisa, explicando os objetivos do projeto e suas etapas, e
assinatura do TCLE;

- Aplicacao do jogo digital, aos alunos do 12 ano do ensino médio, no qual seus responsaveis legais
assinaram o termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE);

- Aplicacao de questionarios aos alunos do 12 ano do ensino médio participantes do projeto;

- Tabulagéo dos dados;

- Andlise dos dados obtidos;

- Discusséo dos resultados alcancados.

Os dados coletados ficarao sob a guarda dos pesquisadores responsaveis por um periodo de cinco anos e,
apos esse tempo, os dados em papel serdo picotados e enviados para a reciclagem.

Os resultados da pesquisa serdo utilizados unicamente para fins de discussao cientifica e académica no
ambito da area de Ensino de Quimica tanto em congressos da area quanto em publicagdes em periédicos.
O questionario sera elaborado a partir do desenvolvimento do aplicativo educacional no decorrer do
processo. O mesmo serd aplicado para os alunos do 12 ano do ensino médio anterior a aplicacdo do
software e posterior a0 mesmo, para base de andlise de dados. Os alunos seréo convidados a participar do
projeto na escola na qual estudam, onde serdo apresentados o projeto e o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecimento (TCLE), o qual deve ser assinado pelo responsavel legal, ja que a maioria sdo menores de
18 anos, caso contrario o mesmo podera assinar. Como o Colégio Estadual Antensina Santana ja autorizou
o desenvolvimento da pesquisa, o contato com os participantes (alunos e pais) sera feito via comunicado da
coordenagao chamando os pais dos alunos e alunos para uma reuniao na escola. Nessa reuniao, a
pesquisadora apresentara o projeto e o TCLE bem como tirard duvidas sobre a
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pesquisa. Entretanto a pesquisa serd executada somente com os alunos que se dispuserem livremente a
participar e somente com a devida autorizagao do responsavel. E importante ressaltar que o aluno podera
se desligar da pesquisa em qualquer momento durante o processo de execucao. Diante dos fatos a etapa
de aplicagdo do software se dara somente mediante aprovacdo do projeto pelo Comité de Etica em
Pesquisa. O material obtido em uma pesquisa qualitativa é rico em informagdes, diante disso optou-se pela
por esse método de pesquisa ja que prioriza a relagdo entre seus componentes e a naturalidade das
situagdes vivenciadas.

CRITERIOS DE INCLUSAO
Alunos do 12 ano do Colégio Estadual Antensina Santana, situada no municipio de Anapolis no estado de
Goias e que os responsaveis autorizem a participagao da pesquisa e assinem o termo de TCLE.

CRITERIOS DE EXCLUSAO
Serao excluidos da pesquisa os alunos nos quais 0s responsaveis ndao autorizarem sua participagdo nao
assinando o termo de consentimento TCLE.

Objetivo da Pesquisa:

OBJETIVO PRIMARIO

O presente trabalho possui objetivo de contribuir para o processo de ensino aprendizagem de compostos
inorganicos acidos e bases a partir do desenvolvimento de um software educacional em quimica para
smartphones que abrange o contetdo do 12 ano do ensino médio.

OBJETIVO SECUNDARIO

- Investigar as principais dificuldades enfrentadas no processo de ensino e aprendizagem no contetido de
Fungdes Inorganicas.

- A partir dos resultados encontrados sobre as dificuldades indicadas anteriormente, elaborar um jogo digital
sobre a tematica Funcgdes Inorganicas considerando as relagdes entre a ludicidade e a ferramenta para que
seja mantido o equilibrio entre o processo de ensino e aprendizagem e a interagdo por meio dos ludicos.

- Analisar a aplicagao do jogo em sala de aula de ensino médio buscando elementos sinalizadores da
contribuigao do jogo na construcdo dos saberes quimicos dessa etapa de ensino.
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Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

RISCOS

Como risco podemos citar o desconforto relacionado a participacéo do preenchimento dos questionarios a
serem aplicados. No entanto, os alunos serao esclarecidos que podem se afastar da pesquisa a qualquer
momento sem nenhum prejuizo ou dano pessoal.

BENEFICIOS

Sobre os beneficios os resultados podem contribuir para a reflexdo dos professores e também dos
participantes, sobre a necessidade de alteracdes de metodologias aplicadas no ensino e aprendizagem de
quimica.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:
Ver item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes”.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacéo obrigatoria:
Vide item conclusdes ou pendéncias e lista de inadequagdes

Recomendacoes:
Ver item "Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgées”.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Recurso ao parecer consubstanciado CONEP n° 2.102.490:

1. Solicita-se apresentar declaragdo de anuéncia da instituicao coparticipante Escola Estadual Antensina
Santana, devidamente assinada pelo responsavel institucional, devendo esse documento conter o nome de
quem assina, indicado preferencialmente por carimbo.

RESPOSTA: Verificar documento DeclaracaodeAnuencia.pdf, em anexo.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

2. No documento ProjetodePesquisa.doc, postado em 15/12/2016, na pagina 15 de 19, onde se descrevem
os critérios de inclusdo e excluséo, |é-se: “(...) alunos do 12 ano do ensino médio do Colégio Estadual
Antensina Santana, escola situada no municipio de Anapolis no estado de Goias e que os responsaveis
autorizem a participagdo da pesquisa e assinem o termo de TCLE". Solicita-se revisar o texto, em todos os
documentos do protocolo, acrescentando a informagao de que os alunos maiores de 18 anos assinarao o
Consentimento Livre e Esclarecido. Os menores de 18 anos
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assinardo o Assentimento acompanhado do Consentimento dos pais autorizando a participagcéo do menor.
RESPOSTA: Conforme solicitacdo do CONEP, verificar pagina 15 no documento
ProjetodePesquisaDestacado.doc.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

3. No arquivo TermodeAssentimentodoMenor.docx, postado no dia 15/12/2016:

3.1. Na pagina 02 de 02, 1é-se: “(...) se vocé tiver alguma duvida, vocé pode perguntar a pesquisadora
Janaina Lopes Xavier. Eu escrevi os telefones na parte de cima desse texto”. Somente foi indicado um
numero de telefone da pesquisadora. Solicita-se acrescentar a este termo um endereco para contato com a
pesquisadora e uma breve explicagao sobre o que é o CEP, bem como endereco, e-mail e contato
telefénico do CEP local, conforme preconizado na Resolugdao CNS n? 510 de 2016, artigo 17, item IX.
RESPOSTA: Na pagina 02 de 02 do TermodeAssentimentodoMenorDestacado.docx, no 2° paragrafo foi
acrescentado: Se vocé tiver alguma ddvida, vocé pode perguntar a pesquisadora Janaina Lopes Xavier. Eu

escrevi o telefone na parte de cima desse texto, entretanto também é possivel me encontrar no endereco:

Rua A, Quadra J, Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Andpolis - GO. Em caso de dulvidas sobre os seus direitos
como participante nesta pesquisa, vocé podera entrar em contato com a Comissdo Nacional de Etica e
Pesquisa (CONEP) no seguinte enderego, SEPN 510 Norte, Bloco A, 3° Andar, Edificio Ex-INAN — Unidade

Il, Ministério da Saude, CEP: 70750-521, Brasilia-DF, e-mail: conep@saude.gov.br ou pelo telefone:

(61)3315-5877, horario de atendimento: 7h as 18h, atendimento “on line”: 8h as 20h. Pagina 02 de 02 do
TermodeAssentimentodoMenorDestacado.docx, 32 paragrafo, foi acrescentado: A Comissdo Nacional de
Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do Conselho Nacional de Satde - CNS, criada através da
Resolugcé@o 196/96 e com constituicdo designada pela Resolugao 246/97, com a fungao de implementar as
normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho
de 2016, Art. 10°.

ANALISE: PENDENCIA PARCIALMENTE ATENDIDA. SOLICITOU-SE A INCLUSAO DOS DADOS DO
CEP E NAO DA CONEP. APOS SUA APROVACAO, A PESQUISA SERA ANALISADA PELO CEP LOCAL.
NESSE SENTIDO, SOLICITA-SE A INCLUSAO DOS REFERIDOS DADOS (enderego, e-mail e contato
telefénico do CEP local) E UMA BREVE DESCRIGAO DO QUE E/REPRESENTA O CEP. RESSALTA-SE
QUE SE FAZ NECESSARIA A RESSUBMISSAO DOS ARQUIVOS QUE SERAO MODIFICADOS (TERMO
DE
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ASSENTIMENTO E TCLE), ALEM DE CARTA RESPOSTA AS PENDENCIAS EXPEDIDAS NESSE
PARECER.

RECURSO: Na pagina 02 de 03 do documento TermodeAssentimentoMenorDestacadoAtualizado.docx, foi
alterado conforme solicitacdo do CONEP, e inserido o texto abaixo.

Se vocé tiver alguma duvida, vocé pode perguntar a pesquisadora Janaina Lopes Xavier. Eu escrevi o
telefone na parte de cima desse texto, entretanto também é possivel me encontrar no enderego: Rua A,
Quadra J, Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Anapolis - GO. Em caso de dividas sobre os seus direitos como
participante nesta pesquisa, vocé podera entrar em contato com o Comité de Etica e Pesquisa
UniEVANGELICA no seguinte enderego, Avenida Universitaria, Km 3,5 Cidade Universitaria — Anapolis/GO
CEP: 75083-580, e-mail: cep@unievangelica.edu.br ou pelo telefone: (62)33106736, horario de
atendimento: 7:30 as 17:30 de segunda a sexta-feira.

Os Comités de Etica e Pesquisa - CEPs - sdo 6rgéos colegiados multidisciplinares, independentes das
instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos. Foram criados para defender os interesses
dos sujeitos de pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento de pesquisas
em padrdes éticos.

O CEP - UniEVANGELICA realiza pareceres éticos referentes aos projetos de pesquisa da prépria
Instituicdo e demais Instituicdes de Ensino Superior, via Plataforma Brasil, seguindo as recomendagdes da
Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP pautado na Resolugdo CNS 466/2012 e Norma
Operacional CNS 01/2013.

A Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do Conselho Nacional de Saude -
CNS, criada através da Resolugdo 196/96(revogada e atualizada a partir da Resolugdo 466/2012) e com
constituicdo designada pela Resolugao 246/97, com a funcado de implementar as normas e diretrizes
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho. Além disso, é
independente de influéncias corporativas e institucionais. Uma das suas caracteristicas € a composigcao
multi e transdiciplinar, contando com um representante dos usuarios.

A CONEP tem como principal atribuicao o exame dos aspectos éticos das pesquisas que envolvem seres
humanos. Como missao, elabora e atualiza as diretrizes e normas para a prote¢ao dos sujeitos de pesquisa
e coordena a rede de Comités de Etica em Pesquisa das instituicdes. Cabe a CONEP avaliar e acompanhar
os protocolos de pesquisa em areas tematicas especiais com a: genética e reprodugdo humana; novos
equipamentos; dispositivos para a saude; novos procedimentos; populagédo indigena; projetos ligados a
biosseguranca e como participacdo estrangeira.

Obs: Foi explicado brevemente o que é o CONEP, pois é citado na explicagao sobre o CEP
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UniEVANGELICA.
ANALISE:PENDENCIA ATENDIDA

3.2. Na pagina 4 de 4 |é-se: "Observagao: As informacdes contidas neste modelo de Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) sao aquelas consideradas basicas. Cada pesquisador devera
agregar informagdes que digam respeito a sua pesquisa, e que melhor esclarecam os participantes da
pesquisa sobre sua participagdo na mesma. Os dados contidos neste Termo devem fazer referéncia aos
demais documentos da pesquisa, encaminhados ao CEP-UniEVANGELICA.". Solicita-se exclusdo dessa
observacao, considerando que no registro de consentimento devem constar todas as informacgdes
pertinentes (e nao somente "aquelas consideradas basicas").

RESPOSTA: Na pagina 04 de 04: foi retirada a informagéo como solicitado.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

3.3. Solicita-se informar como se pretende divulgar os beneficios resultantes da pesquisa para a
comunidade, de forma a garantir o retorno social para os participantes da pesquisa, de acordo cm a
Resolugcdo CNS n® 510 de 2016, Art. 10°.

RESPOSTA: A pendéncia 4.3 foi atendida em todos os documentos anexados, alteracées realizadas abaixo.
Pagina 02 de 02 do TermodeAssentimentodoMenorDestacado.doc, 12 paragrafo: O aplicativo sera
disponivel gratuitamente na PlayStore, para que a comunidade possa utiliza-lo objetivando a apropriacdo do
conhecimento contribuindo para a aprendizagem. Na pagina 03 de 04 do TCLE2016Destacado, 3°
paragrafo, foi acrescentado: O aplicativo sera disponivel gratuitamente na PlayStore, para que a
comunidade possa utiliza-lo objetivando a apropriagéo do conhecimento contribuindo para a aprendizagem.
Pagina 03 de 04 do TCLE2016dosPaisouResponsavelDestacado, foi acrescentado: O aplicativo sera
disponivel gratuitamente na PlayStore, para que a comunidade possa utiliza-lo objetivando a apropriagéo do
conhecimento contribuindo para a aprendizagem.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

4. Quanto aos arquivos TCLE2016.docx e TCLE2016dosPaisouResponsavel.docx, ambos postados no dia
15/12/2016:

4.1. O TCLE é um documento no qual o pesquisador comunica ao possivel participante ou
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responsavel como sera a pesquisa para a qual esta sendo convidado (a), fornecendo a ele (a) todo o
esclarecimento necessario para decidir livremente se quer participar ou ndo e devera ser redigido em forma
de convite. Solicita-se revisdo do documento, pois alguns trechos alternam entre textos copiados do projeto
de pesquisa e convite ao participante, como por exemplo, na pagina 02 de 04 |é-se: “A qualquer momento,
durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do pesquisador informagdes sobre sua
participacdo e/ou sobre a pesquisa” seguido de “Ao longo do trabalho a identificacdo dos alunos
participantes nos questionarios sera voluntaria, caso o aluno nao queira se identificar no questionario o
mesmo podera continuar a fazer parte da pesquisa”. Solicita-se adequagao dos documentos, que devem ser
direcionados ao participante e/ou aos pais/responsaveis por eles.

RESPOSTA: O texto foi revisado e sempre fazendo referéncia ao responsavel sobre o papel dos alunos
participantes, quando necessario e também ao participante de acordo com o documento especificado.
ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

4.2. Os documentos postados parecem ainda estar em formato de “rascunho”, contendo lembretes para a
pesquisadora, como por exemplo: “(...) A CONEP orienta que: o participante da pesquisa ou seu
representante” ou “(...) o TCLE deve ser redigido em forma de carta convite”, entre outros trechos. Solicita-
se apresentar a redagédo “limpa” dos documentos, com as alteragdes solicitadas.

RESPOSTA: Foi retirado todas as orientagdes ainda contidas nos documentos. ANALISE: PENDENCIA
ATENDIDA.

4.3. Somente foi indicado um numero de telefone da pesquisadora. Solicita-se acrescentar a estes termos
um enderec¢o para contato com a pesquisadora e uma breve explicagdo sobre o que é o CEP, bem como
contato telefénico do CEP local e horario de atendimento, conforme preconizado na Resolugdo CNS n® 510
de 2016, artigo 17, item IX.

RESPOSTA: Alteragdes realizadas abaixo: Pagina 03 de 04 do TCLE2016Destacado, 4° paragrafo:
entretanto também é possivel me encontrar no enderego: Rua A, Quadra J, Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel,
Anépolis — GO. Pagina 03 de 04 do TCLE2016dosPaisouResponsavelDestacado, 4° paragrafo: entretanto
também é possivel me encontrar no enderego: Rua A, Quadra J, Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Anapolis —
GO. Na péagina 02 de 04 do TCLE2016Destacado, ultimo paragrafo, foi acrescentado: A Comissao Nacional
de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissao do Conselho Nacional de Satde - CNS criada através da
Resolugao 196/96 e com constituicdo designada pela
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Resolugdo 246/97, com a fungdo de implementar as normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas
envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho. Pagina 02 e 03 de 04 do
TCLE2016dosPaisouResponsavelDestacado, foi acrescentado: Ao final da pesquisa, todo material sera
mantido em arquivo, por pelo menos 5 anos, conforme Resolugdo 466/12 e orientagdes do CONEP —
Comissao Nacional de Etica em Pesquisa”. A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma
comissao do Conselho Nacional de Saude - CNS, criada através da Resolucdo 196/96 e com constituicao
designada pela Resolugdo 246/97, com a fungao de implementar as normas e diretrizes regulamentadoras
de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho. Pagina 04 de 04 do
TCLE2016Destacado: Horario de atendimento: 7h as 18h Horario de atendimento “on line”: 8h as 20h
Pagina 04 de 04 do TCLE2016dosPaisouResponsavelDestacado: Horario de atendimento: 7h as 18h,
Horario de atendimento “on line”: 8h as 20h.

ANALISE: PENDENCIA PARCIALMENTE ATENDIDA. SOLICITOU-SE A INCLUSAO DOS DADOS DO
CEP E NAO DA CONEP. APOS SUA APROVAGAO, A PESQUISA SERA ANALISADA PELO CEP LOCAL.
NESSE SENTIDO, SOLICITA-SE A INCLUSAO DOS REFERIDOS DADOS (enderego, e-mail e contato
telefonico do CEP local) E UMA BREVE DESCRIGAO DO QUE E/REPRESENTA O CEP. RESSALTA-SE
QUE SE FAZ NECESSARIA A RESSUBMISSAO DOS ARQUIVOS QUE SERAO MODIFICADOS (TERMO
DE ASSENTIMENTO E TCLE), ALEM DE CARTA RESPOSTA AS PENDENCIAS EXPEDIDAS NESSE
PARECER.

RECURSO: - Pagina 04 de 05 do documento TCLE2016DestacadoAtualizado.doc, foi alterado e inserido no
2° e 32 paragrafo, conforme orientagdo do CONEP:

Em caso de duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel, pelo
e-mail janainalx@gmail.com ou por telefone (62) 991059401, inclusive com ligagdes a cobrar, entretanto
também é possivel me encontrar no enderego: Rua A, Quadra J, Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Anapolis -
GO.

Em caso de duvidas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé podera entrar em
contato com o Comité de Etica e Pesquisa UniEVANGELICA no seguinte endereco, Avenida Universitaria,
Km 3,5 Cidade Universitaria — Anapolis/GO CEP: 75083-580, e-mail: cep@unievangelica.edu.br ou pelo
telefone: (62)3310-6736, horario de atendimento: 7:30 as 17:30 de segunda a sexta-feira.

- Pagina 04 de 05 do documento TCLE2016dosPaisouResponsavelDestacadoAtualizado.doc, foi alterado e
inserido no 22 e 3° paragrafo, conforme orientagdo do CONEP:

Em caso de duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora responsavel, pelo
e-mail janainalx@gmail.com ou por telefone (62) 991059401, inclusive com ligagdes a cobrar, entretanto
também é possivel me encontrar no endereco: Rua A, Quadra J, Lote
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06, S/N, Vila Santa Isabel, Anapolis - GO.

Em caso de dividas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé podera entrar em
contato com o Comité de Etica e Pesquisa UniEVANGELICA no seguinte enderego, Avenida Universitaria,
Km 3,5 Cidade Universitaria — Anapolis/GO CEP: 75083-580, e-mail: cep@unievangelica.edu.br ou pelo
telefone: (62)33106736, horario de atendimento: 7:30 as 17:30 de segunda a sexta-feira.

- Pagina 03 de 05 do documento TCLE2016DestacadoAtualizado.doc, foi inserido:

Os Comités de Etica e Pesquisa - CEPs - sdo érgaos colegiados multidisciplinares, independentes das
instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos. Foram criados para defender os interesses
dos sujeitos de pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento de pesquisas
em padrdes éticos.

O CEP - UniEVANGELICA realiza pareceres éticos referentes aos projetos de pesquisa da prépria

Instituicdo e demais Instituicdes de Ensino Superior, via Plataforma Brasil, seguindo as recomendagdes da
Comissao Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP pautado na Resolugdo CNS 466/2012 e Norma
Operacional CNS 01/2013.

A Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do Conselho Nacional de Salide -

CNS, criada através da Resolucdo 196/96(revogada e atualizada a partir da Resolugdo 466/2012) e com
constituicdo designada pela Resolugao 246/97, com a funcdo de implementar as normas e diretrizes
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho. Além disso, é
independente de influéncias corporativas e institucionais. Uma das suas caracteristicas € a composicao
multi e transdiciplinar, contando com um representante dos usuarios.

A CONEP tem como principal atribuigdo o exame dos aspectos éticos das pesquisas que envolvem seres
humanos. Como missao, elabora e atualiza as diretrizes e normas para a prote¢ao dos sujeitos de pesquisa
e coordena a rede de Comités de Etica em Pesquisa das instituigdes. Cabe a CONEP avaliar e acompanhar
os protocolos de pesquisa em areas tematicas especiais com a: genética e reprodugdo humana; novos
equipamentos; dispositivos para a sadde; novos procedimentos; populagédo indigena; projetos ligados a
biosseguranca e como participacao estrangeira.

Obs: Foi explicado brevemente o que é o CONEP, pois é citado na explicagdo sobre o CEP

UniEVANGELICA.

- Pagina 03 de 04 do documento TCLE2016PaisouResponsavelDestacadoAtualizado.doc foi inserido:
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Os Comités de Etica e Pesquisa - CEPs - sao érgaos colegiados multidisciplinares, independentes das
instituicées que realizam pesquisas envolvendo seres humanos. Foram criados para defender os interesses
dos sujeitos de pesquisa em sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento de pesquisas
em padrdes éticos.

O CEP - UniEVANGELICA realiza pareceres éticos referentes aos projetos de pesquisa da prépria
Instituicdo e demais Instituicdes de Ensino Superior, via Plataforma Brasil, seguindo as recomendagdes da
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa -CONEP pautado na Resolugdo CNS 466/2012 e Norma
Operacional CNS 01/2013.

A Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do Conselho Nacional de Satide -
CNS, criada através da Resolugdo 196/96(revogada e atualizada a partir da Resolu¢do 466/2012) e com
constituicdo designada pela Resolucdo 246/97, com a funcdo de implementar as normas e diretrizes
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos, aprovadas pelo Conselho. Além disso, é
independente de influéncias corporativas e institucionais. Uma das suas caracteristicas € a composicao
multi e transdiciplinar, contando com um representante dos usuarios.

A CONEP tem como principal atribuicao o exame dos aspectos éticos das pesquisas que envolvem seres
humanos. Como misséo, elabora e atualiza as diretrizes e normas para a prote¢ao dos sujeitos de pesquisa
e coordena a rede de Comités de Etica em Pesquisa das instituigdes. Cabe a CONEP avaliar e acompanhar
os protocolos de pesquisa em areas tematicas especiais com a: genética e reprodug¢do humana; novos
equipamentos; dispositivos para a saude; novos procedimentos; populagéao indigena; projetos ligados a
biosseguranca e como participagao estrangeira.

Obs: Foi explicado brevemente o que é o CONEP, pois é citado na explicagdo sobre o CEP
UniEVANGELICA.

- Pagina 05 de 05 do documento TCLE2016DestacadoAtualizado.doc foi alterado conforme solicitado pelo
CONEP, como descrito abaixo:

Tel e Fax - (0XX) (62)3310-6736 E-mail: cep@unievangelica.edu.br

Horario de atendimento: 7:30 as 17:30h de segunda a sexta-feira

- Pagina 05 de 05 do documento TCLE2016PaisouResponsavelDestacadoAtualizado.doc, foi alterado como
solicitado pelo CONEP, conforme abaixo:

Tel e Fax - (0XX) (62)3310-6736 E-mail: cep@unievangelica.edu.br

Horéario de atendimento: 7:30 as 17:30h de segunda a sexta-feira.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA
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4.4. Na segunda pagina, |é-se: "Nome do Participante: , RG N ". O TCLE

tem a fungao precipua de informar e respeitar a autonomia do participante de pesquisa e nao propriamente
de se estabelecer vinculo contratual entre as partes. Solicita-se retirar esse campo, uma vez que ele ndo é
necessario.

RESPOSTA: Alterado como solicitado: Essa parte foi retirada do TCLE como solicitado.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA.

4.5. Na pagina 02 de 04, lé-se: “(...) todos os procedimentos seguirdo os principios éticos observados na
resolucdo n ¢ 466, do CNS (Conselho Nacional de Salde) que rege as pesquisas que envolvem seres
humanos no pais”. Solicita-se que seja incluida a obediéncia ao disposto na Resolugdo CNS n° 510 de 2016
também, visto que esta Resolugao versa sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e
Sociais.

RESPOSTA: Pendéncias atendidas, alteracoes realizadas abaixo: Pagina 02 de 04 TCLE 2016Destacado,
5¢ paragrafo foi acrescentado: em a obediéncia ao disposto na Resolugdo CNS n® 510 de 2016 também,
visto que esta Resolugao versa sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.
Pagina 02 de 04 TCLE2016dosPaisouResponsaveisDestacado, 5° paragrafo foi acrescentado: em a
obediéncia ao disposto na Resolugdo CNS n® 510 de 2016 também, visto que esta Resolugdo versa sobre
as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.

ANALISE: PENDENCIA ATENDIDA

Consideracoes Finais a critério da CONEP:

Diante do exposto, a Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - Conep, de acordo com as atribuigoes
definidas na Resolugdo CNS n? 466 de 2012 e na Norma Operacional n® 001 de 2013 do CNS, manifesta-se
pela aprovacao do projeto de pesquisa proposto.

Situacao: Protocolo aprovado.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Recurso do Parecer |recurso.pdf 14/06/2017 Aceito

Enderego: SEPN 510 NORTE, BLOCO A 32 ANDAR, Edificio Ex-INAN - Unidade Il - Ministério da Satde

Bairro: Asa Norte CEP: 70.750-521
UF: DF Municipio: BRASILIA
Telefone: (61)3315-5878 E-mail: conep@saude.gov.br

Pagina 14 de 16



COMISSAO NACIONAL DE
ETICA EM PESQUISA

Continuagao do Parecer: 2.157.653

Reradl

mo

Recurso do Parecer |recurso.pdf 20:21:53 Aceito

TCLE / Termos de | TermodeAssentimentodoMenorDestaca | 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier] Aceito

Assentimento / doAtualizado.docx 20:19:14

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TermodeAssentimentodoMenorAtualizad| 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier| Aceito

Assentimento / o.docx 20:19:07

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLE2016dosPaisouResponsavelDesta| 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier| Aceito

Assentimento / cadoAtualizado.docx 20:18:59

Justificativa de

Auséncia

TCLE /Termos de [TCLE2016dosPaisouResponsavelAtuali | 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier] Aceito

Assentimento / zado.docx 20:18:50

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLE2016DestacadoAtualizado.docx 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier] Aceito

Assentimento / 20:18:39

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de | TCLE2016Atualizado.docx 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier] Aceito

Assentimento / 20:18:29

Justificativa de

Auséncia

Recurso Anexado |CartaRespostaPendencias.docx 14/06/2017 |Janaina Lopes Xavier| Aceito

pelo Pesquisador 20:17:42

Recurso do Parecer |recurso.pdf 15/12/2016 Aceito
18:36:00

Projeto Detalhado / | ProjetodePesquisa.doc 15/12/2016 |[Janaina Lopes Xavie] Aceito

Brochura 18:26:19

Investigador

Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 21/10/2016 Aceito

do Projeto ROJETO 773372.pdf 17:49:02

Outros QuestoesNorteadoras.doc 21/10/2016 |Janaina Lopes Xavier| Aceito
17:45:42

Declaragao do DeclaracaoPatrocinadorFAPEG.pdf 06/09/2016 |Janaina Lopes Xaviel Aceito

Patrocinador 08:45:18

Outros DeclaracaolnstituicaoCoparticipante.pdf | 06/09/2016 |Janaina Lopes Xavier] Aceito
08:44:09

Folha de Rosto FolhadeRosto.pdf 06/09/2016 |Janaina Lopes Xaviel Aceito
08:35:16

Outros TermodeCompromisso.pdf 29/08/2016 |Janaina Lopes Xavierl Aceito
12:52:48

Situacao do Parecer:
Aprovado
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BRASILIA, 06 de Julho de 2017

Assinado por:
Jorge Alves de Almeida Venancio
(Coordenador)
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Anexo Il — Termo de Anuéncia

L _ SEDUCE
GOIAS SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAO,

CULTURA E ESPORTE

ESTADO INOVADOR

Anapolis, abril de 2017.
TERMO DE ANUENCIA

Eu professora Catarina Cassia Floréncio da Silva Guedes, Diretora do Colégio
Estadual Antensina Santana, informo que estou ciente e de acordo com o projeto
de pesquisa do Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da
Universidade Estadual de Goias (UEG), que tem como titulo “Quimica e
Tecnologia: Um Aplicativo para a Aprendizagem de Compostos Inorganicos no
Ensino Médio”, da mestranda Janaina Lopes Xavier, sob a orientagdo do
professor Dr. José Divino dos Santos e coorientagao da professora Dra. Nyuara
Aratjo da Silva Mesquita.

Diante do exposto, autorizo o desenvolvimento do projeto e a publicagao dos
resultados de acordo com as normas do Conselho Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP).

De acordo

e Ry PP

. j
Prof?. Catarina Floréncio da Silva Guedes
Diretora do Colégio Estadual Antensina Santana

Catarina Cassia Floréncio da Siva Guedas
Diretora

“nriaria n® 768/2015-GAB/SEE

Colégio Estadual Antensina Santana
Rua Arinesto O Pinto, 26 — Centro
CEP 75020-060. Anapolis - Goias

Fone/Fax: 3324-3964
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Anexo 111 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

z Universidade
( Estadual de Goias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

QUIMICA E TECNOLOGIA: UM APLICATIVO PARA A APRENDIZAGEM DE
COMPOSTOS INORGANICOS NO ENSINO MEDIO

Prezado participante,

“Vocé esta sendo convidado(a) para participar da pesquisa QUIMICA E TECNOLOGIA: UM
APLICATIVO PARA A APRENDIZAGEM DE COMPOSTOS INORGANICOS NO
ENSINO MEDIO”.

Desenvolvida por Janaina Lopes Xavier, discente de Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias da Universidade Estadual de Goiés, sob orientacdo do Professor Dr. José Divino
dos Santos e Dr® Nyuara Araujo da Silva Mesquita.

O objetivo central do estudo é:contribuir e a0 mesmo tempo investigar o processo de
ensino aprendizagem a partir do desenvolvimento de um software educacional em Quimica para
smartphones que abrange o contetdo do 1° ano do ensino médio.

A pesquisa seréa realizada no Colégio Estadual Antensina Santana, onde vocé ira utilizar
0 aplicativo de Quimica no contetdo de Func@es inorganicas e posteriormente responder um
questionario sobre 0 mesmo. Para isso, sera usado o seu celular ou celulares que serdo
disponiveis durante a pesquisa, 0 jogo sera transferido diretamente pelo notebook, processo este
realizado pela pesquisadora ou poderd também ser transferido via WhatsApp e PlayStore,
através de internet oferecida pela pesquisadora, posteriormente vocé ira responder o
questionario semiestruturado que sera em uma folha de papel A4. O uso do papel A4 e do seu
celular é considerado, seguro, mas é possivel ocorrer desconforto ao utiliza-los, ficando livre
a participacdo ou ndo na pesquisa, lembre-se de que vocé tem autonomia em querer
participar ou ndo da pesquisa. Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar pelo
telefone (62)99105-9401 da pesquisadora Janaina Lopes Xavier.

O convite a sua participacdo se deve ao fato que a pesquisa é baseada no contetdo de
Quimica: Fungdes Inorganicas, sendo assim é necessario que o aluno participante esteja
aprendendo o conteddo ou ja tenha conhecimento do mesmo, portanto participam da
pesquisa somente alunos do Ensino Médio.

Pagina 1/5
Rubrica do responsavel:

Rubrica do pesauisador:
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Sua participag@o ¢ voluntaria, isto ¢, ela ndo ¢ obrigatdria e vocé tem plena autonomia
para decidir se quer ou ndo participar, bem como retirar sua participagao a qualquer momento.
Vocé nao sera penalizado de nenhuma maneira caso decida nao consentir sua participacao, ou
desistir da mesma. Contudo, ela ¢ muito importante para a execugdo da pesquisa.

Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informagdes por vocé
prestadas. Qualquer dado que possa identifica-lo serd omitido na divulgagdo dos resultados da
pesquisa e o material armazenado em local seguro.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do
pesquisador informagdes sobre sua participagao e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser feito
através dos meios de contato explicitados neste Termo.

Ao longo do trabalho a identificacdo dos alunos participantes nos questionarios sera
voluntaria, caso o aluno ndo queira se identificar no questionario o mesmo podera continuar a
fazer parte da pesquisa. A identificacdo serd exigida somente no Termo de Consentimento e
Esclarecimento (TCLE), sendo este armazenado em local seguro, com ricos diretos ou indiretos
minimos de expor as informagdes ali contidas.

A identidade dos participantes ndo sera publicada ou exposta por qualquer razdo sem o
devido consentimento e sera mantida em sigilo. Portanto, os riscos sdo minimos (desconforto
em relagdo ao tempo e ao preenchimento do questionario), uma vez que todos os procedimentos
seguirdo os principios éticos observados na resolugdo n © 466, do CNS (Conselho Nacional de
Saude) que rege as pesquisas que envolvem seres humanos no pais, e em a obediéncia ao
disposto na Resolugdo CNS n° 510 de 2016 também, visto que esta Resolucéo versa sobre as
normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.

No tratamento dos dados coletados e elaboragao dos resultados ¢ importante esclarecer
que a identificagdo do participante ndo serd exposta na pesquisa, sendo omitidas na divulgacao
dos resultados e armazenadas de forma a preservar o participante. Todavia, a institui¢do na qual
foi executada a pesquisa serd exposta na divulgag@o dos resultados, entretanto, ndo ocasionando
riscos aos participantes.

A sua participagdo consistirh em responder perguntas de um roteiro de
perguntas/questionario a pesquisadora do projeto, posterior a utilizagdo do jogo desenvolvido.
O questionario somente sera aplicado se houver autorizacdo do participante. O tempo de
duracdo da aplicacdo do questionario € de aproximadamente trinta minutos. Os questionarios
serdo mantidos em arquivos, mas somente terdo acesso as mesmas a pesquisadora e seus
orientadores.
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Ao final da pesquisa, todo material sera mantido em arquivo, por pelo menos 5 anos,
conforme Resolucdo 466/12 e orientacbes do CEP UniEVANGELICA -Comité de Etica e
Pesquisa e da CONEP — Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa”.

Os Comités de Etica e Pesquisa - CEPs - sdo 6rgéos colegiados multidisciplinares,
independentes das instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos. Foram
criados para defender os interesses dos sujeitos de pesquisa em sua integridade e dignidade e
para contribuir no desenvolvimento de pesquisas em padrdes éticos.

O CEP - UniEVANGELICA realiza pareceres éticos referentes aos projetos de pesquisa
da prépria Instituicdo e demais Instituicdes de Ensino Superior, via Plataforma Brasil, seguindo
as recomendacdes da Comiss&o Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP pautado na Resolug&o
CNS 466/2012 e Norma Operacional CNS 01/2013.

A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do Conselho
Nacional de Saude - CNS, criada através da Resolucdo 196/96(revogada e atualizada a partir
da Resolucdo 466/2012) e com constituicdo designada pela Resolugdo 246/97, com a funcéo de
implementar as normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos,
aprovadas pelo Conselho. Além disso, é independente de influéncias corporativas e
institucionais. Uma das suas caracteristicas € a composicdo multi e transdiciplinar, contando
com um representante dos usuarios.

A CONEP tem como principal atribuicdo o exame dos aspectos éticos das pesquisas que
envolvem seres humanos. Como misséo, elabora e atualiza as diretrizes e normas para a
protecdo dos sujeitos de pesquisa e coordena a rede de Comités de Etica em Pesquisa das
instituicbes. Cabe a CONEP avaliar e acompanhar os protocolos de pesquisa em areas tematicas
especiais com a: genética e reproducdo humana; novos equipamentos; dispositivos para a saude;
novos procedimentos; populacdo indigena; projetos ligados a biosseguranca e como
participacdo estrangeira.

O beneficio (direto ou indireto) relacionado com a sua colaboragdo nesta pesquisa € o
de poder contribuir para a reflexdo dos professores e também dos participantes, sobre a
necessidade de alteracdes de metodologias aplicadas no ensino e aprendizagem de Quimica
envolvendo tecnologia e educacgéo, sendo que atraves da tecnologia tem-se a possibilidade de
aproximar o conhecimento quimico do aluno tornando mais interessante e motivador, ao mesmo
tempo em que essa construcao do conhecimento é aproximada da sua realidade social.

Como risco, podemos citar o desconforto relacionado a participacdo do preenchimento
dos questionarios a serem aplicados. No entanto, os alunos serdo esclarecidos que podem se
afastar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum prejuizo ou dano pessoal, no caso de se
sentirem desconfortaveis a responder alguma das perguntas, a mesma pode ser desconsiderada.
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Os resultados da pesquisa serdo utilizados para fins académicos de discusséo cientifica
e para divulgacdo dos resultados em eventos cientificos e/ou revistas da area de interesse na
educacdo em Quimica. O aplicativo sera disponivel gratuitamente na PlayStore, para que a
comunidade possa utiliza-lo objetivando a apropriagdo do conhecimento e contribuindo para a

aprendizagem.

Em caso de divida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora
responsavel, pelo e-mail janainalx@gmail.com ou por telefone (62) 991059401, inclusive com

ligacGes a cobrar, entretanto também é possivel me encontrar no endereco: Rua A, Quadra J,
Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Anapolis - GO.

Em caso de duvidas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé
podera entrar em contato com o Comité de Etica e Pesquisa UniEVANGELICA no seguinte
endereco, Avenida Universitaria, Km 3,5 Cidade Universitaria — Anapolis/lGO CEP: 75083-
580, e-mail: cep@unievangelica.edu.br ou pelo telefone: (62)33106736, horério de

atendimento: 7:30 as 17:30 de segunda a sexta-feira.

Assinatura do Pesquisador Responsavel
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CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO
PARTICIPANTE DA PESQUISA

Concordo voluntariamente em participar do estudo acima descrito, como sujeito. Declaro
ter sido devidamente informado(a) e esclarecido pela pesquisadora Janaina Lopes Xavier sobre
0s objetivos da pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e
beneficios envolvidos na minha participacéo.

Foi me dada a oportunidade de fazer perguntas e recebi telefones para entrar em contato,
a cobrar, caso tenha duvidas. Fui orientado para entrar em contato com o0 CEP UniEVAGELICA
— Comité de Etica e Pesquisa da UniEVANGELICA pelo telefone (62)3310-6736, caso me sinta

lesado ou prejudicado.

Foi-me garantido que ndo sou obrigado a participar da pesquisa e posso desistir a
qualquer momento, sem qualquer penalidade. Recebi uma via deste documento, sendo assinado

duas vias, uma para o participante e outra para a pesquisadora.

Anapolis, de de 2017,

Assinatura do participante da pesquisa

Assinatura do representante legal do participante da pesquisa
Testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Assinatura:

Nome: Assinatura:

Em caso de davida quanto a conducéo ética do estudo, entre em contato com o Comité
de Etica e Pesquisa UniEVANGELICA - CEP:

Tel e Fax - (0XX)(62)3310-6736 E-mail: cep@unievangelica.edu.br

Horério de atendimento: 7:30h as 17:30h de segunda a sexta-feira.
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Anexo IV — Termo de Assentimento do Menor

z Universidade
( ) Estadual de Goias
TERMO DE ASSENTIMENTO DO MENOR

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “QUIMICA E TECNOLOGIA:
UM APLICATIVO PARA A APRENDIZAGEM DE COMPOSTOS INORGANICOS NO
ENSINO MEDIO”. Seus pais permitiram que VOCé participe.

O objetivo central do estudo é contribuir e a0 mesmo tempo investigar o processo de
ensino-aprendizagem a partir do desenvolvimento de um software educacional em Quimica
para smartphones que abrange o contetdo do 1° ano do ensino médio. Os alunos que irdo
participar dessa pesquisa tém de 15 a 20 anos de idade. VVocé nédo precisa participar da pesquisa
se ndo quiser, € um direito seu, ndo tera nenhum problema se desistir.

A pesquisa sera feita no Colégio Estadual Antensina Santana, onde vocé ira utilizar o
aplicativo de Quimica no contetdo de Funcdes inorganicas e posteriormente responder um
questionario sobre o mesmo. Para isso, sera usado o seu celular ou celulares que serdo
disponiveis durante a pesquisa, 0 jogo seréa transferido diretamente pelo notebook, processo este
realizado pela pesquisadora ou poderda também ser transferido via WhatsApp e PlayStore,
através de internet oferecida pela pesquisadora, posteriormente vocé ira responder o
questionario semiestruturado que serd em uma folha de papel A4.

O uso do papel A4 e do seu celular é considerado, seguro, mas é possivel ocorrer
desconforto ao utiliza-los, ficando livre a participacdo ou ndo na pesquisa, lembre-se de
que vocé tem autonomia em querer participar ou ndo da pesquisa. Caso aconteca algo
errado, vocé pode nos procurar pelo telefone (62)99105-9401 da pesquisadora Janaina Lopes
Xavier.

Mas ha coisas boas que podem acontecer, pois sua colaboracdo nesta pesquisa € o de
poder contribuir para a reflexdo dos professores e também dos participantes, sobre a
necessidade de alteracdes de metodologias aplicadas no ensino e aprendizagem de Quimica
envolvendo tecnologia e educacdo, sendo que atraves da tecnologia tem-se a possibilidade de
aproximar o conhecimento quimico ao aluno tornando mais interessante e motivador, a0 mesmo
tempo em que essa construcao do conhecimento é aproximada da sua realidade social.

A pesquisa serd realizada em sala de aula no horario do seu turno de estudo, néo
acarretando nenhuma despesa a mais e também nao havendo a necessidade de se deslocar de
sua casa em horarios fora do seu turno escolar.

Ninguém sabera que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a outras pessoas,
nem daremos a estranhos as informagoes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa vao ser
publicados, mas sem identificar o seu nome, estes dados serdo guardados em locais seguros por
cinco anos, onde tera acesso somente a pesquisadora e seus orientadores.
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Quando terminarmos a pesquisa os resultados serdo publicados em uma dissertagédo de
mestrado, podendo também ser divulgado em revistas cientificas da area do ensino de Quimica,
o aplicativo seré disponivel gratuitamente na PlayStore, para que a comunidade possa utiliza-
lo objetivando a apropriacdo do conhecimento contribuindo para a aprendizagem, entretanto
dados individuais que o identifique serdo preservados e mantidos em local seguro, no qual terd
acesso somente a pesquisadora e seus orientadores.

Se vocé tiver alguma divida, vocé pode perguntar a pesquisadora Janaina Lopes Xavier.
Eu escrevi o telefone na parte de cima desse texto, entretanto também é possivel me encontrar
no endereco: Rua A, Quadra J, Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Anapolis - GO. Em caso de
duvidas, sobre o0s seus direitos como participante nesta pesquisa, Vocé podera entrar em contato
com o Comité de Etica e Pesquisa UniEVANGELICA no seguinte endereco, Avenida
Universitaria, Km 3,5 Cidade Universitaria — AnapolissGO CEP: 75083-580, e-mail:
cep@unievangelica.edu.br ou pelo telefone: (62)33106736, horario de atendimento: 7:30 as
17:30 de segunda a sexta-feira.

Os Comités de Etica e Pesquisa - CEPs - sdo 6rgdos colegiados multidisciplinares,
independentes das instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos. Foram
criados para defender os interesses dos sujeitos de pesquisa em sua integridade e dignidade e
para contribuir no desenvolvimento de pesquisas em padrdes éticos.

O CEP - UniEVANGELICA realiza pareceres éticos referentes aos projetos de pesquisa
da prépria Instituicdo e demais Instituicdes de Ensino Superior, via Plataforma Brasil, seguindo
as recomendacdes da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP pautado na Resolug&o
CNS 466/2012 e Norma Operacional CNS 01/2013.

A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do
Conselho Nacional de Saude - CNS, criada através da Resolucdo 196/96 (revogada e atualizada
a partir da Resolucdo 466/2012) e com constituicdo designada pela Resolugdo 246/97, com a
funcéo de implementar as normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres
humanos, aprovadas pelo Conselho. Além disso, é independente de influéncias corporativas e
institucionais. Uma das suas caracteristicas € a composicdo multi e transdiciplinar, contando
com um representante dos usuarios.

A CONEP tem como principal atribuicdo o exame dos aspectos éticos das pesquisas que
envolvem seres humanos. Como misséo, elabora e atualiza as diretrizes e normas para a
protecdo dos sujeitos de pesquisa e coordena a rede de Comités de Etica em Pesquisa das
instituicBes.Cabe a CONEP avaliar e acompanhar os protocolos de pesquisa em areas tematicas
especiais com a: genética e reproducdo humana; novos equipamentos; dispositivos para a saude;
novos procedimentos; populacdo indigena; projetos ligados a biosseguranca e como
participacdo estrangeira.
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Eu aceito participar da
pesquisa “QUIMICA E TECNOLOGIA: UM APLICATIVO PARA A APRENDIZAGEM
DE COMPOSTOS INORGANICOS NO ENSINO MEDIO”, que tem o objetivo de contribuir

e a0 mesmo tempo investigar o processo de ensino aprendizagem a partir do desenvolvimento

de um software educacional em Quimica para smartphones que abrange o contetdo do 1° ano
do ensino médio. Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que
posso dizer “sim” e participar. Mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e desistir que
ninguém vai ficar furioso. Os pesquisadores tiraram dividas e conversaram com 0S meus

responsaveis.

Recebi uma via deste termo de assentimento, li e concordo em participar da pesquisa.

Anépolis, de de

Assinatura do menor Assinatura do (a) pesquisador (a)
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Anexo V — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido dos Pais e/ou Responséavel

z Universidade
( Estadual de Goias

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
DOS PAIS E/OU RESPONSAVEIS

QUIMICA E TECNOLOGIA: UM APLICATIVO PARA A APRENDIZAGEM DE
COMPOSTOS INORGANICOS NO ENSINO MEDIO

Prezado(a) senhor(a),

“O(A) menor, pelo qual o(a) senhor(a) € responsavel esta sendo convidado(a) para participar
da pesquisa QUIMICA E TECNOLOGIA: UM APLI,CATIVO PARA A APRENDIZAGEM
DE COMPOSTOS INORGANICOS NO ENSINO MEDIO”.

“Desenvolvida por Janaina Lopes Xavier, discente de Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias da Universidade Estadual de Goias, sob orientacdo do Professor Dr. José Divino dos
Santos e Dr? Nyuara Araujo da Silva Mesquita. ”

O objetivo central do estudo é:contribuir e a0 mesmo tempo investigar o processo de ensino
aprendizagem a partir do desenvolvimento de um software educacional em Quimica para
smartphones que abrange o contetdo do 1° ano do ensino médio

A pesquisa seréa realizada no Colégio Estadual Antensina Santana, onde o menor no qual o/a
senhor(a) e responsavel ira utilizar o aplicativo de Quimica no contetdo de Fungdes inorgénicas
e posteriormente responder um questionario sobre 0 mesmo. Para isso, sera usado o celular do
participante ou celulares que serdo disponiveis durante a pesquisa, 0 jogo serd transferido
diretamente pelo notebook, processo este realizado pela pesquisadora ou podera também ser
transferido via WhatsApp e PlayStore, através de internet oferecida pela pesquisadora,
posteriormente o/a aluno(a) ird responder o questionario semiestruturado que serd em uma folha
de papel A4. O uso do papel A4 e do seu celular é considerado, seguro, mas € possivel ocorrer
desconforto ao utiliza-los, ficando livre a participacdo ou ndo na pesquisa, lembre-se de
gue o/a menor tem autonomia em querer participar ou ndo da pesquisa. Caso aconteca
algo errado, o/a participante pode nos procurar pelo telefone (62)99105-9401 da pesquisadora
Janaina Lopes Xavier.

O convite a participagdo do(a) menor se deve ao fato que a pesquisa é baseada no contetdo

de Quimica: Funcdes Inorganicas, sendo assim é necessario que o aluno(a) participante
esteja aprendendo o contetido ou ja tenha conhecimento do mesmo, portanto, participam

da pesquisa somente alunos do Ensino Médio.
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A participagdo ¢ voluntaria, isto ¢, ela ndo é obrigatdria a0 menor, que tem plena
autonomia para decidir se quer ou nao participar, bem como retirar sua participagdo a qualquer
momento. Nao havera nenhuma penalidade caso o senhor(a) decida ndo consentir a participagao
do(a) menor, ou caso ele(a) desista da mesma. Contudo, a participacdo do(a) menor, no qual
o(a) senhor(a) € responsavel ¢ muito importante para a execugdo da pesquisa.

Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informagdes prestadas pelo
senhor(a) como também pelo participante direto da pesquisa. Qualquer dado que possa
identificar o participante serd omitido na divulgagdo dos resultados da pesquisa e o material
serd armazenado em local seguro.

A qualquer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, o/a senhor(a) ou o/a menor
o qual ¢ responsavel podera solicitar da pesquisadora informagdes sobre a participacdo do
participante e/ou sobre a pesquisa, o que podera ser feito através dos meios de contato
explicitados neste Termo.

Ao longo do trabalho a identificagdo do/a aluno(a) participante nos questiondrios sera
voluntéria, caso o participante ndo queira se identificar no questionario, o mesmo podera
continuar a fazer parte da pesquisa. A identificacdo serd exigida somente no Termo de
Consentimento e Esclarecimento (TCLE), sendo este armazenado em local seguro, com ricos
diretos ou indiretos minimos de expor as informagdes ali contidas.

A identidade dos participantes, no qual o senhor(a) ¢ responsavel ndo sera publicada ou
exposta por qualquer razdo sem o devido consentimento e serd mantida em sigilo. Portanto, os
riscos sao minimos (desconforto em relacdo ao tempo e ao preenchimento do questionario),
uma vez que todos os procedimentos seguirdo os principios éticos observados na resolucio n °
466, do CNS (Conselho Nacional de Saude) que rege as pesquisas que envolvem seres humanos
no pais, e em a obediéncia ao disposto na Resolu¢do CNS n° 510 de 2016 também, visto que
esta Resolucao versa sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.

No tratamento dos dados coletados e elaboragao dos resultados ¢ importante esclarecer
que a identificagdo do/a menor o qual o/a senhor(a) € responsavel nao serd exposta na pesquisa,
sendo omitidas na divulga¢ao dos resultados e armazenadas de forma a preservar o participante.
Todavia a instituicdo na qual foi executada a pesquisa sera exposta na divulgagao dos resultados,
entretanto ndo ocasionando riscos aos participantes.

A participagcdo do(a) menor consistira em responder perguntas de um roteiro de
perguntas/questionario a pesquisadora do projeto, posterior a utilizacdo do jogo desenvolvido.
O questionario somente sera aplicado se houver autorizagdo do participante e dos responsaveis
legais. O tempo de duracdo da aplicacdo do questionario e de aproximadamente trinta minutos.
Os questionarios serdo mantidos em arquivos, mas somente terdo acesso aos mesmos a
pesquisadora e sua orientadora.

Ao final da pesquisa, todo material sera mantido em arquivo, por pelo menos 5 anos,
conforme Resolugdo 466/12 e orientagdes do CEP UniEVANGELICA - Comité de Etica e

Pesquisa e da CONEP — Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa”.
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Os Comités de Etica e Pesquisa - CEPs - sdo 6rgdos colegiados multidisciplinares,
independentes das instituicdes que realizam pesquisas envolvendo seres humanos. Foram
criados para defender os interesses dos sujeitos de pesquisa em sua integridade e dignidade e
para contribuir no desenvolvimento de pesquisas em padrdes éticos.

O CEP - UniEVANGELICA realiza pareceres éticos referentes aos projetos de pesquisa
da prépria Instituicdo e demais Instituicdes de Ensino Superior, via Plataforma Brasil, seguindo
as recomendacgdes da CONEP pautado na Resolugdo CNS 466/2012 e Norma Operacional CNS
01/2013.

A Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP- é uma comissdo do
Conselho Nacional de Satude - CNS, criada através da Resolucdo 196/96 (revogada e atualizada
a partir da Resolucdo 466/2012) e com constituicdo designada pela Resolugdo 246/97, com a
funcéo de implementar as normas e diretrizes regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres
humanos, aprovadas pelo Conselho. Além disso, é independente de influéncias corporativas e
institucionais. Uma das suas caracteristicas € a composi¢do multi e transdiciplinar, contando
com um representante dos usuarios.

A CONEP tem como principal atribuicdo o exame dos aspectos éticos das pesquisas que
envolvem seres humanos. Como misséo, elabora e atualiza as diretrizes e normas para a
protecdo dos sujeitos de pesquisa e coordena a rede de Comités de Etica em Pesquisa das
instituicdes.Cabe a CONEP avaliar e acompanhar os protocolos de pesquisa em areas tematicas
especiais com a: genética e reproducdo humana; novos equipamentos; dispositivos para a saude;
novos procedimentos; populacdo indigena; projetos ligados a biosseguranca e como
participacdo estrangeira

O beneficio (direto ou indireto) relacionado com a colaborac¢do do participante nesta
pesquisa é o de poder contribuir para a reflexdo dos professores e também dos participantes,
sobre a necessidade de alteracGes de metodologias aplicadas no ensino e aprendizagem de
Quimica envolvendo tecnologia e educacdo, sendo que através da tecnologia tem-se a
possibilidade de aproximar o conhecimento quimico ao aluno tornando mais interessante e
motivador, a0 mesmo tempo em que essa construcdo do conhecimento € aproximada da sua
realidade social. O aplicativo sera disponivel gratuitamente na PlayStore, para que a
comunidade possa utiliza-lo objetivando a apropriacdo do conhecimento contribuindo para a
aprendizagem.

Como risco podemos citar o desconforto relacionado a participacdo do preenchimento
dos questionarios a serem aplicados. No entanto, o/a aluno(a) sera esclarecido que pode se
afastar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum prejuizo ou dano pessoal, no caso de se
sentir desconfortavel ao responder alguma das perguntas a mesma pode ser desconsiderada.

Os resultados da pesquisa serdo utilizados para fins académicos de discusséo cientifica
e para divulgacdo dos resultados em eventos cientificos e/ou revistas da area de interesse na
educacdo em quimica
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Em caso de divida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora

responsavel, pelo e-mail janainalx@gmail.com ou por telefone (62) 991059401, inclusive com

ligacGes a cobrar, entretanto também é possivel me encontrar no endereco: Rua A, Quadra J,
Lote 06, S/N, Vila Santa Isabel, Anépolis - GO.

Em caso de duvidas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé
podera entrar em contato com o Comité de Etica e Pesquisa UniEVANGELICA no seguinte
endereco, Avenida Universitaria, Km 3,5 Cidade Universitaria — Anapolis/GO CEP: 75083-
580, e-mail: cep@unievangelica.edu.br ou pelo telefone: (62)33106736, horario de

atendimento: 7:30 as 17:30 de sequnda a sexta-feira.

Se houver alguma necessidade na qual o CEP UniEVANGELICA n3o consiga atender
sua solicitacdo, vocé podera também entrar em contato com a Comissdo Nacional de Etica e
Pesquisa (CONEP) no seguinte endereco, SEPN 510 Norte, Bloco A, 3° Andar, Edificio Ex-
INAN - Unidade IlI, Ministério da Saude, CEP: 70750-521, Brasilia-DF, e-mail:
conep@saude.gov.br ou pelo telefone: (61)3315-5877, horario de atendimento: 7h as 18h,

atendimento “on line”: 8h as 20h

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Pagina 4/5
Rubrica do responsavel:

Rubrica do pesquisador:
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CONSENTIMENTO DOS PAIS E/OU RESPONSAVEIS
DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Eu, , autorizo a participagdo do aluno

no estudo acima descrito, como sujeito. Declaro ter

sido devidamente informado e esclarecido pela pesquisadora Janaina Lopes Xavier sobre 0s
objetivos da pesquisa, 0s procedimentos nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e
beneficios envolvidos na participacdo dos mesmos.

Foi me dada a oportunidade de fazer perguntas e recebi telefones para entrar em contato, a
cobrar, caso tenha davidas. Fui orientado para entrar em contato com o CEP
UniEVANGELICA- Comité de Etica e Pesquisa pelo telefone (62)3310-6736, caso me sinta
lesado ou prejudicado. Foi-me garantido que o aluno ndo é obrigado a participar da pesquisa e
pode desistir a qualquer momento, sem qualquer penalidade. Recebi uma via deste documento,

sendo assinado duas vias, uma para 0s pais e/ou responsaveis e outra para a pesquisadora.

Anépolis, de de 2017,

Assinatura do participante da pesquisa

Assinatura do representante legal do participante da pesquisa

Testemunhas (ndo ligadas a equipe de pesquisadores):

Nome: Assinatura:

Nome: Assinatura;

Em caso de divida quanto a condugdo ética do estudo, entre em contato com o Comité de
Etica e Pesquisa UniEVANGELICA — CEP.

Telefone e Fax - (0XX) (62)3310-6736 E-mail: cep@unievangelica.edu.br

Horario de atendimento: 7:30 as 17:30h de segunda a sexta-feira.
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Rubrica do pesquisador:
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8 - APENDICE
Apéndice | — Questionario sobre o aplicativo AciBase
QUESTIONARIO SOBRE O JOGO ACIBASE

O preenchimento de seu home é apenas para controle do pesquisador sobre as informagdes a
serem usadas para analise dos dados. Em nenhum momento seu nome serd divulgado no
processo de publicagdo da pesquisa.

Nome: Idade:

1. Na sua concepcao, os jogos didaticos ajudam na compreensao dos assuntos abordados pelo
professor?
() Sim () Parcialmente () Nao

2. Vocé consegue entender um determinado assunto apenas com o uso de jogos didaticos?
() Sim ( ) Parcialmente () Néo

3. Vocé acha que o jogo AciBase pode ser considerado uma ferramenta de ensino no auxilio
para a compreensdo dos temas abordados, ou simplesmente como um jogo qualquer com a
intencdo de diverséo e ndo de aprendizado.

() Sim ( ) Parcialmente () Néo

Justifique sua resposta.

4. O aplicativo “AciBase” ajudou vocé a lembrar dos assuntos j& estudados?
() Sim ( ) Parcialmente () Nao

5. O que voceé destaca de mais interessante no jogo AciBase?

6. O que vocé acha que poderia ser melhorado no jogo AciBase?

7. Na sua concepcdo, o0 uso frequente desse tipo de ferramenta nas aulas, ajudaria na
compreensdo dos assuntos que sao abordados na disciplina de Quimica?
() Sim ( ) Parcialmente () Néo



136

8. O quanto em termos percentuais vocé acha que o uso de ferramentas educacionais como essa,
pode contribuir no desempenho do entendimento dos assuntos que sdo trabalhados durante a
aula.

a) 0%
b) 25%
c) 50%
d) 75%
e) 100%

9. Durante sua vida de estudante, até o presente momento, vocé ja teve o uso de atividades
ludicas como esta aplicadas em sala de aula?
() Sim () N&o
Em caso de resposta afirmativa, descreva resumidamente que tipo de jogo foi usado, em qual

disciplina e qual contetdo era tema do jogo
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Apéndice Il — Atividades sobre o conteddo quimico &cidos e bases

QUESTIONARIO SOBRE ACIDOS E BASES
O preenchimento de seu nome é apenas para controle do pesquisador sobre as informacgdes a
serem usadas para analise dos dados. Em nenhum momento seu nome serd divulgado no
processo de publicacdo da pesquisa.

Nome: Idade:

1. Explique o que é um acido e uma base para vocé: (Valor: 0,5)

2. A tabela apresenta algumas caracteristicas e aplica¢fes de alguns acidos: As formulas dos
acidos da tabela sao, respectivamente: (Valor: 0,5)

Nome do &cido Aplicacéo
| - Acido muriético Limpezas domésticas
I - Acido fosférico Utilizado como acidulante
111 - Acido sulfurico Solucdo de bateria
IV - Acido nitrico Explosivos

a) I — HCI; 11 - HsPOg4; 111 - H2SO4; 1V - HNOs.
b) I - HCIO, II- H3POs, I11- H2SO4, 1V - HNOz.
c) I - HCI, Il - HsPOsg, I1l- H2S04, IV - HNOz.
d) I - HCIOz, Il- HaP207, 111- H2SOs, V- HNO2.

3. Em um recipiente contendo uma solucdo aquosa de uma substancia A foram adicionadas
gotas de fenolftaleina, o que resultou em uma coloracéo résea. Adicionando-se uma substancia
B em A, a solucéo passou de rosea para incolor. Com base nessas informacg6es, pode-se afirmar
que: (Valor: 0,5)

a) A é um acido e B é uma base.

b) A e B séo bases.

c) A é uma base e B € um acido.

d) A e B séo &cidos.

4. Podemos classificar os &cidos quanto ao nimero de hidrogénios ionizaveis, quanto ao nimero
de elementos constituintes, e quanto a presenca de oxigénio na molécula. Neste sentido, qual
dos &cidos listado a seguir, pode ser considerado um DIACIDO, TERNARIO e OXIACIDO ao
mesmo tempo? (Valor: 0,5)

a) HsPO4
b) H2SO4
c) HNOs
d) H2S
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5. Os &cidos e as bases sdo muito comuns em nosso cotidiano: a bateria de um automovel
contém &cido sulfdrico; o 4cido muriatico usado para a limpeza de pisos e azulejos contém o
acido cloridrico; o amoniaco utilizado para limpeza geral, contém hidréxido de aménio; e 0
hidroxido de magnésio encontra-se presente no leite de magnésio, usado para combater a acidez
estomacal. As formulas quimicas associadas aos compostos destacados no texto acima séo,
respectivamente: (Valor: 0,5)

a) H2SOa4; HCI ; NH4OH; Mg(OH)a.
b) H2SOs; HCI ; NH3OH; MgOH.

c) HzS; HCIO ; NH3OH; Mg(OH).
d) H2SO4; HCIO2; NH3OH; MgOH.

6. Leia as informacdes contidas na tirinha abaixo.

O MAGO DE ID

Q
PE DE
| PORCO COM

llllhl,l(d MEDIA | INTERCONTINENTAL PRESS

-1} J
Uma substancia que pode ser incluida no cardapio de antiacidos por ter propriedades basicas é:
(Valor: 0,5)

a) NaF.

b) CaCl..

c) Mg(OH)z.
d) CH3sCOOH.

7. A composicao quimica e as caracteristicas fisico-quimicas constantes na tabela a seguir foram
retiradas dos rotulos de trés marcas comerciais de agua mineral gaseificada (com COz2).

Composigio Amostra Amostra Amostra
quimica(mg/L) 1 2 3
cilcio 16,42 9,63 264
sodio 24,00 20,90 3448
potassio 130 3,27 2,08
fluoreto 0,06 0,39 014
bicarbonao 11480 37.73 15189
silicio 2409 1614 -
magnésio 166 466 10,20
cloretos 335 2186 2819
sulfitos 168 2,30 1385
mitratos 590 3410 965
pHa 25°C 7,70 383 7.25
Residuode

evaporagioa |BFC 16909 13283 23938
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Considerando os ions cloreto, sulfato e nitrato componentes da agua mineral, assinale a
alternativa que representa corretamente as respectivas formulas desses ions. (Valor: 0,5)

a) CI*, SOs* e NO2*
b) CI*, S2* & NO*

¢) CI, S e NOs"

d) CI, SO4> e NOg

8. As cinzas obtidas da queima de lenha podem ser usadas para fabricacdo de sabédo artesanal
quando sdo misturadas a gordura animal. O processo de saponificacdo somente é possivel
porgue as cinzas possuem propriedades: (Valor: 0,5)

a) acidas.

b) basicas.

C) desidratantes.
d) umectantes.

9. A chuva acida é muito prejudicial para 0 meio ambiente e um dos fatores que mais
contribuem para seu aparecimento € a queima de combustiveis fosseis, como carvao e petréleo.
Da queima desses combustiveis, dois subprodutos, enxofre e nitrogénio, reagem com o oxigénio
do ar, formando os gases dioxido de enxofre e 6xido de nitrogénio. Ao final do processo,
formam-se os &cidos sulfurico e nitrico. Das alternativas abaixo, assinale a que apresenta as
férmulas moleculares dos acidos sulfarico e nitrico, respectivamente. (Valor: 0,5)

a) H2SO3 e HNOs
b) H3SO3 e HNO:
) H2SO4 e HNOs
d) HNOs e H2SOs

10. Assinale a substancia quimica que é o principal constituinte da soda caustica:
(\Valor: 0,5)

a) Na;

b) NaOH;
c) Naz2COs;
d) NaHCOgs;

11. Cite exemplos da utilizacdo de acidos e bases no seu cotidiano. (Valor: 0,5)
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Apéndice 111 - Recorte conceitual sobre o estudo dos compostos inorganicos acidos e bases

O estudo de acidos e bases compreende desde periodos anteriores a propria
institucionalizacdo da Ciéncia Quimica. Substancias &cidas e basicas ja eram conhecidas desde
os egipcios na Antiguidade (SILVA e SANTIAGO, 2012). No entanto, a primeira conceituacdo
provavel de acido foi feita pelos gregos, originada da palavra acidus que significa azedo
(CHAGAS, 2000).

Com o decorrer do tempo 0s aportes conceituais para esses compostos quimicos foram
sendo incrementados, inicialmente pelos alquimistas, o que resultava em trabalhos de dificeis
compreensdes, devido a um forte contetdo mistico e com linguagem metaférica. Ja no século
XVII, surge uma das primeiras tentativas de teorizar os conceitos de &cido e base, feita por
Johann Baptist Van Helmont (1580-1644) em um sistema holistico cujo objetivo era unificar,
por meio de analogias, 0s conhecimentos alquimicos e fisiolégicos (SILVA e SANTIAGO,
2012).

Somente com Robert Boyle (1627 - 1691) surgiram os primeiros referenciais quimicos
para classificar tais compostos, que definiram que substancias acidas eram aquelas capazes de
tornar vermelho o tornassol e alcali as que tornavam verde (NUNES, 2014).

Contudo, as primeiras conceituacGes que buscaram definir acido e base com sua
estrutura quimica sdo atribuidas a Antoine Lavoisier (1743-1794) que em seus estudos concluiu
que as substancias &cidas seriam portadoras do gas oxigénio (NUNES, 2014). Afirmacdo esta
que foi refutada por Claude L. Berthollet ao indicar que o &cido prussico (HCN) néo possuia
oxigénio, e confirmada em 1810 por Humphry Davy em seus estudos sobre os hidracidos.

Anos depois, Arrhenius prop6s aquela que hoje € uma das mais conhecidas
conceituacdes para essas fungbes quimicas. Ele mostrou que a reacdo fundamental de
neutralizacdo entre um acido forte e uma base forte em solucdo aquosa € descrita pela equacéo
abaixo (ARRHENIUS, 1904):

H*@g + HO (g e=——= HOHy).

De acordo com Arrhenius, acido é um composto que contém hidrogénio e reage com a
agua para formar ions hidrogénio; enquanto que base é um composto que produz ions hidréxido
na agua (ATKINS e JONES, 2013). Mesmo com essa grande contribuicdo, os conceitos de

acido e base permaneciam restritos a um unico solvente.
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Trabalhando de forma independente, em 1923, Johannes Nicolau Bronsted e Tomas
Martin Lowry propuseram o conceito com base na transferéncia protonica, em que acido seria
toda substancia capaz de doar um préton e base toda substancia capaz de receber (NUNES,
2014). Essa conceituacdo tinha como vantagem possuir 0 meio independente. Lewis, por sua
vez, prop6s no mesmo ano a conceituacdo do par eletrénico, que interpretava a acidez em
termos de doacdo de um par de elétrons, ampliando a definicdo de reacGes acido-base para
substancias que ndo continham hidrogénio em sua estrutura (NUNES, 2014).

Anos mais tarde, em 1939, Hermann Lux e Hakon Flood, classificaram como &cidas as
substancias que recebem éxido, e basicas as substancias doadoras de 6xido, dando énfase ao
fon O%. De acordo com Chagas (2000, p.6), esse conceito “mostrou-se bastante Util para tratar
de reacgdes envolvendo liquidos ibnicos (sais e dxidos fundidos) que ocorrem na metalurgia, na
fabricacao de vidro e cerdmica, nos sistemas geoquimicos (...)".

De acordo com Chagas (2014), neste mesmo ano Michail Illyich Usanovich, publicou

uma conceituacdo. Segundo a qual:

Definia acido como a espécie que reage com a base para formar sais, doando cations
ou aceitando anions ou elétrons, e base como a espécie que reage com o acido para
formar sais, doando &nions ou elétrons ou combinando-se com cétions. Essas
definigdes sdo de certo modo semelhantes aos conceitos de reagentes eletrofilicos e
nucleofilicos de Ingold. Apesar de constar por algum tempo em varios textos, e ser
eventualmente mencionada, praticamente ndo gerou nenhuma linha de pesquisa.
(CHAGAS,2000, p.8)

Segundo Nunes (2014), I. Lindgvst e V. Gutmann, em 1954, proporam a teoria
ianotropica com a tentativa de unificar as conceituaces de Lux e Flood, a protbnica e a dos
sistemas solventes. Contudo, essa conceituacdo nao despertou o interesse da comunidade
cientifica, nem gerou novas linhas de pesquisas.

Para Campos e Silva (1999, p.19), “os acidos e as bases sao concebidos, como um
conjunto de espécies com propriedades quimicas semelhantes, que ndo existem. O que ha é um
modo de comportar-se quimicamente: o comportamento acido € o comportamento basico”.

Neste sentido, Oliveira (1995) argumenta que 0s conceitos de acido-base de Arrhenius,
Bronsted e Lewis, como diferentes zonas de um perfil ndo podem ser tomadas isoladamente,
pois descrevem de modo completo todas relagcbes derivadas desses conceitos sendo elas,

centrais ou graduais.
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Apéndice IV — Manual de instalag¢io do aplicativo AciBase

Passo 1: O link para instalacdo serd
disponibilizado pelo WhatsApp, como a

imagem abaixo.

) DE SETEMBRO DE 2017

1 MENSAGEM NAO LIDA

ACIBASE-1.1.3.apk
drive.google.com

https://drive.goog
VqQQRFHbXgyRHBRaWIEMT

- o @

Passo 2: Ao clicar no link a tela abaixo
surgira, nesse momento vocé deve
selecionar a opgéo, Fazer download.

o 4 4 E 0842

@ https://drive.google.com

B8 ACIBASE-1.1.3.apk

Nenhuma visualizag&o disponivel

i Fazer o download

Passo 3: Posteriormente surgira a tela
abaixo com duas opg¢bes para abrir,
selecione a opcao Drive.

— 08:50

Abrir com

&. Drive

& chrome

DESTA VEZ SEMPRE

Passo 4: Por ndo estar na Play Store sera
necessario, em alguns celulares permitir a
instalacdo. Essa tela abrird caso seja
preciso, se ndo abrir, va até Configuracao,
Seguranca e permita a instalacdo de Fontes
desconhecidas.

Tornar as senhas visiveis .

Administragao do dispositivo

Selecionar administradores
Adicione ou remova administradores do dispositivoe

Fontes desconhecidas

Permitir a instalagdo de aplicativos de

fontes desconhecidas I
Armazenamento de credenciais

Tipo de armazenamento
Suportado por hardware

Credenciais confiaveis

Exiba certificados CA de confiancga

Instalar a partir do cartdo SD

Instale certificados a partir do cartdo SD

=



Passo 5: Apo6s ativar a opcdo de fonte
desconhecida, va ao passo 3 novamente e
selecione a opcdo, fazer download, em
seguida sera apresentado a tela abaixo, onde
o download sera realizado.

ACIBASE-1.1.3.apk

Passo 6: Apds o download sera apresentado
a tela de instalacéo do aplicativo, selecione

a opcgéo Instalar.
O @ “C 4 L 0850

&= ACIBASE

Deseja instalar este app? Ele tera

acesso a:

Bl ler contelido do cartdo SD
modificar ou excluir o conteddo do cartdo
SD

CANCELAR INSTALAR

143

Passo 7: Nessa fase o aplicativo ja esta
instalado, basta vocé selecionar a opcéo
Abrir e comegar a jogar.

U % " 4 20850

@2 ACIBASE

« App instalado.

CoNCLUIDO ABRIR

Passo 8: Essa tela mostra o icone do
aplicativo, para que vocé possa coloca-lo no
espacgo que desejar da sua tela.
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Apéndice V — Ficha Técnica do Jogo Didatico

FICHA TECNICA DO JOGO DIDATICO
Nome do Produto: AciBase
Requisitos: O jogo é compativel com sistema operacional android. Para realizar a instalacdo
basta acessar o link que sera disponibilizado futuramente pela pesquisadora.
Requisitos recomendados de hardware: 30 Mb de memdria, pois é o tamanho do aplicativo
que serd armazenado no dispositivo movel; possuir a versao a partir da 4.4 Lolipop no android.
Instalagdo: Clicar no link disponibilizado e confirmar o download para instalagéo, o restante
do processo € executado automaticamente.
Recomendado: Recomendado para alunos do a partir do 1° ano do Ensino Médio.
Obijetivo Geral: O objetivo do jogo AciBase é minimizar as dificuldades no processo de ensino
e aprendizagem de Quimica, ja que se trata de uma ferramenta educacional que podera servir
de apoio tanto aos professores e alunos.
Objetivos Particulares: Auxiliar no contetdo de &cidos e bases, relacionando o conteido
quimico ao contexto pedagdgico.
Descricdo do Produto: O jogo apresenta questdes de multipla escolha, dissertativas, que séo
distribuidas em trés rodadas de 5 questdes cada. Para se tornar um “cientista”, um prop6sito
ludico do jogo, o aluno devera acertar todas as questdes, caso contrario devera continuar o jogo.
As questbes em torno do contetdo de &cidos e bases, busca sempre relacionar o conhecimento
sistematico ao conhecimento comum, procurando dar significado ao aprendizado.
Descricdo Geral: O software AciBase foi desenvolvido como produto educacional para a
dissertacdo final do Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da Universidade Estadual de
Goiés, desenvolvido por Janaina Lopes Xavier, com a orientacdo dos professores: Dr. José
Divino dos Santos e Dra. Nyuara Aradjo da Silva Mesquita.

Contato pelo e-mail: janainalx@gmail.com
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Apéndice VI - Codigo fonte do aplicativo AciBase

O jogo AciBase foi desenvolvido na linguagem de programacédo Pyhton, abaixo sera explicado

brevemente cada implementacéo realizada no codigo para melhor compreensao do leitor.

// Essas sdo as bibliotecas utilizadas para a programagdo do aplicativo.

from kivy.uix.boxlayout import BoxLayout
from kivy.lang import Builder

from kivy.app import App

from kivy.core.window import Window
from kivy.uix.label import Label

from kivy.uix.button import Button
from functools import partial

from kivy.uix.widget import Widget
from kivy.uix.image import Image

from kivy.uix.popup import Popup
import time

from random import randint

from random import uniform

from random import sample

from kivy.properties import (
AliasProperty,
BooleanProperty,
NumericProperty,
StringProperty,
ListProperty,
ObjectProperty,
OptionProperty,
ReferencelistProperty,

)

//Chamada do tipo de questdo a ser jogada e figuras anexadas a elas

from kivy.uix.screenmanager import ScreenManager, Screen, FadeTransition
sm = ScreenManager(transition=FadeTransition())
Builder.load_file('layouts/menu.kv')

Builder.load_file('layouts/brick.kv')
Builder.load_file('layouts/multescolha.kv')
Builder.load_file('layouts/figuras.kv')

Builder.load_file('layouts/escrever.kv')

Builder.load_file('layouts/pares.kv')

Builder.load_file('layouts/tutorial.kv')

Builder.load_file('layouts/sobre.kv')

figuras_game_screen = None
escrever_game_screen = None
multi_game_screen = None
pares_game_screen = None
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menu_screen = None
tutorial_screen = None
sobre_screen = None
game = None

from game import Game

magic_img_refl = None
magic_img_ref2 = None

// Classe que serve de base para a criagdo dos popups de ajuda no jogo
class ajudaPopup(Popup):
def on_press_dismiss(self, name, *args):#metodo que permite ao popup se fechar
self.dismiss()#fecha o popup
return

// Classe que implementa os tijolos arrastaveis, ou seja implementa os blocos de imagens de
arrastar no jogo
class Brick(DragBehavior, Widget):

#Propriedades da classe

id = StringProperty("")

is_in = False

box_size_w = NumericProperty(0)

box_size_h = NumericProperty(0)

ans_box_x = NumericProperty(0)

ans_box_y = NumericProperty(0)

ans_box_h = NumericProperty(0)

ans_box_w = NumericProperty(0)

max_dist = NumericProperty(0)

hor_offset = NumericProperty(0)

start_h_porc = NumericProperty(0)

start_w_porc = NumericProperty(0)

updated = NumericProperty(0)
imgs = StringProperty("")
img_name = StringProperty("")
my_type = StringProperty("")

// Método chamado quando o tijolo (imagenm) e solto
def on_touch_up(self, t):

// Verifica se esta dentro da regido correta
if self.collide_point(*t.pos):
self.check_inside_sregion(self.ans_box_x, self.ans_box_y, self.ans_box_w, self.ans_box_h)

super(Brick,self).on_touch_up(t)
def check_inside_sregion(self, valx, valy, valw, valh):

// Implementacao da parte que verifica se esta na regiao da resposta
// Se estiver dentro dos parametros
if valx < self.x and ((valx+valw)-self.width) > self.x:
if valy < self.y and ((valy+valh)-self.height) > self.y:
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// atributo que marca como estando dentro da zona de resposta
self.is_in = True
return

// se chegou ate aqui, entao nao esta dentro da regiao de resposta
self.is_in = False

// Classe base para janelas do jogo
class CustomScreen(Screen):
def __init__(self, **kwargs):
super(CustomScreen, self).__init__(**kwargs)

// metodo que muda a janela global game
def swap_screen(self, screen_to_swap, args = None): figuras_game_screen, escrever_game_screen,
multi_game_screen, pares_game_screen, menu_screen, sm global tutorial_screen, sobre_screen

// se a janela for do tipo jogo
if screen_to_swap =='game":
// pega a proxima pergunta
guestion = game.get_question()

// Se nao houver pergunta
if question == None:

// cria popup do fim
cont = BoxLayout(id='end_popup_cont',orientation="vertical',spacing=[0,2])

cont2 = BoxLayout(id='score_name_cont',orientation="horizontal', padding=[0,0,0,0])

lab_end = Label(text="[color=FFFFFF][b]'+'Parabens por concluir o jogo!'+'[/b][/color]’,
markup=True, size_hint=(.5,1), halign='center')

img = Image(source='cientista.jpg',allow_stretch=True,keep_ratio=True,size_hint=(1,3))

img.bind(size=lambda s, w: s.setter('texture_size')(s, w))

lab_end.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

cont.add_widget(img)

cont2.add_widget(lab_end)

exitbtn = Button(text='[b]OK[/b]',markup=True, font_size="25sp’, size_hint=(.4,2),
background_color=(.4,.4,.4, 0.95), pos_hint={'center_x": .5})

cont.add_widget(cont2)

lab_end.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

// mensagem customizada para pontua¢do perfeita
if game.points < 30:

custom_text = "\nPara se tornar um cientista vocé deve atingir 30 pontos!"
else:

custom_text = "Vocé se tornou um cientista!"

// exibe pontuacao
lab_end_point = Label(id='score_disp',text="[color=FFFFFF][b]Resultado Final:
'+str(game.points)+' Pontos[/b][/color]',size_hint=(.6,1),markup=True)
cont.add_widget(lab_end_point)
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lab_end_point.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

lab_custom = Label(id="lab_custom',text="[color=FFFFFF][b]'+
custom_text+'[/b][/color]',size_hint=(1,1),markup=True)

cont.add_widget(lab_custom)

lab_custom.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))
cont.add_widget(exitbtn)

var = ajudaPopup(id='popup_end' title="Resultado Final', content=cont, size_hint=(.8, .4),
auto_dismiss=False)
var.open()

exitbtn.bind(on_press=var.on_press_dismiss)
// volta ao menu

screen_to_swap = MenuScreen(name='menu')
else:

//'Se houver pergunta
// Criar uma janela do tipo sorteado

if question['question_type'] == "arrastar":

screen_to_swap = Figuras(name='figuras', question = question)

elif question['question_type'] == 'escrever":

screen_to_swap = Escrever(name='escrever', question = question)
elif question['question_type'] == 'multi_esc":

screen_to_swap = Multescolha(name='multescolha’, question = question)
else:

// Outros tipos de janela

screen_to_swap = Pares(name='pares', question = question)
elif screen_to_swap =="'menu":

screen_to_swap = MenuScreen(name='menu’)
elif screen_to_swap == "tutorial":

screen_to_swap = Tutorial(name="tutorial')
elif screen_to_swap == 'sobre":

screen_to_swap = Sobre(name='sobre’)

// mudar a janela
sm.switch_to(screen_to_swap)

// Base para janela do tipo jogo
class GameScreen(CustomScreen):
def __init__ (self, name = None, question = None):

super(CustomScreen, self). __init_ (name = name)
self.question = question

self.get_ans = None

// Metodo exibir popup nas janelas do jogo
def showPopup(self, args):



cont = BoxLayout(id="cur_popup_cont',orientation="vertical', size_hint=(1,1))

mlabel = Label(valign="top", size_hint=(1,5),
text='[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+self.helpText+'[/b][/color][/size]', markup=True)

mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

cont.add_widget(mlabel)

exitbtn = Button(text='0K',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x'": .5}, font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")

cont.add_widget(exitbtn)

ajpop = ajudaPopup(id="popup_cur' title='Ajuda’, content=cont, size_hint=(.9, .5),
auto_dismiss=False)

ajpop.open()

exitbtn.bind(on_press=ajpop.on_press_dismiss)

// metodo que busca a proxima pergunta global game
def next_question(self, special_used = False):

// Pega a resposta
self.get_ans()
right_ans = game.check_answer(self.get_ans(), self.question, special_used)

// Se resposta estiver correta

if right_ans:
cont = BoxLayout(id="cur_popup_acertou',orientation="vertical')
cont2 = BoxLayout()

mlabel = Label(text='[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+'Resposta Correta\nParabens Vocé

acertou!'+'[/b][/color][/size]', markup=True, halign="'center')
mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))
cont.add_widget(mlabel)
cont.add_widget(cont2)

exitbtn = Button(text='0K',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x'": .5}, font_name=

"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")
cont.add_widget(exitbtn)

ajpop = ajudaPopup(id="'popup_acerto' title='"Resultado’, content=cont, size_hint=(.9, .3),

auto_dismiss=False)
ajpop.open()
exitbtn.bind(on_press=ajpop.on_press_dismiss)
ajpop.bind(on_dismiss=self.closedFinalPopup)

// Se estiver errado

else:
cont = BoxLayout(id="cur_popup_errou',orientation="vertical')
cont2 = BoxLayout()

mlabel = Label(text="[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+'Resposta Incorreta\nContinue

Tentando!'+'[/b][/color][/size]', markup=True, halign="center")
mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))
cont.add_widget(mlabel)
cont.add_widget(cont2)
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exitbtn = Button(text='0OK',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x': .5}, font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")
cont.add_widget(exitbtn)

ajpop = ajudaPopup(id="'popup_erro' title='"Resultado’, content=cont, size_hint=(.9, .3),
auto_dismiss=False)

ajpop.open()

exitbtn.bind(on_press=ajpop.on_press_dismiss)

ajpop.bind(on_dismiss=self.closedFinalPopup)

def closedFinalPopup(self, args):
self.swap_screen('game')

// metodo que trata as imagens de pontuagdo global game
def set_image_score(self, stack):

//'Se pontos estiverem no tipo 1
if game.scored_questions < 5:
image_score = './IMAGENS_JOGO/Pontos_jogo/testtube.png'

// Se pontos estiveram no tipo 2
elif game.scored_questions >= 5 and game.scored_questions < 10:
image_score = './IMAGENS_JOGO/Pontos_jogo/erlenmeyer.png'

// Se pontos estiverem no tipo 3
else:
image_score = './IMAGENS_JOGO/Pontos_jogo/balao.png'
n_score_icons = game.scored_questions%5

// parte que trata imagens da solugdo de Lewis

global magic_img_refl

src = Image(source="./IMAGENS_JOGO/Pontos_jogo/magic2.gif', size_hint=(.1,1),
id="img_magicl")

magic_img_refl = src

global magic_img_ref2

src2 = Image(source="./IMAGENS_JOGO/Pontos_jogo/magic3.gif', size_hint=(.1,1),
id="img_magic2")

magic_img_ref2 = src2

// Para cada icone adicione ao stack (pontuagao)
for x in range(n_score_icons):
scr = Image(source=image_score, size_hint=(.1,1))
stack.add_widget(scr)

// Adicione solugdo de Lewis se existirem
if game.Magic2 == True:
stack.add_widget(src2)

if game.Magicl == True:
stack.add_widget(src)
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// Classe janela do menu sobre
class Sobre(GameScreen):
def __init_ (self, name = None):
super(Sobre, self).__init__ (name = name)
txt = self.ids.text_sobre
// vincula o tamanho do texto a janela
txt.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

// volta ao menu
def get_menu(self):
self.swap_screen('menu’)

// Janela da classe tutorial
class Tutorial(GameScreen):
def __init_ (self, name = None):
super(Tutorial, self).__init__ (name = name)
self.slide_num =1
img = self.ids.slide_img
img.source = "./img_tutoriais/telal.png"

// Volta ao menu
def get_menu(self):
self.swap_screen('menu’)

// Metodo que busca o proximo slide
def next_slide(self):#
self.slide_num = self.slide_num+1
// Se for o ultimo volta ao menu
if self.slide_num ==9:
self.get_menu()
else:#tsenao pega o proximo
img = self.ids.slide_img
img.source ="./img_tutoriais/tela"+ str(self.slide_num) +".png"
// Janela da classe de cations e anions
class Pares(GameScreen):
drawed = False

count=0
count2=0
bricks =[]

root_path ="./banco_questoes/imagens/imagens_arrastar/"

// Metodo que retorna a resposta do jogador
def get_ans_implemented(args):

ans =[]
for brick in args.bricks_cation:
if brick.is_in:

ans.append((brick.img_name,0))
for brick in args.bricks_anion:
if brick.is_in:
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ans.append((brick.img_name,1))
return ans

def __init__(self, name = None, question = None):
super(Pares, self).__init__(name = name, question = question)
rbox = self.ids.par_answ_box_cation
rbox.bind(pos=self.update)
rbox.bind(size=self.update)

rbox2 = self.ids.par_answ_box_anion
rbox2.bind(pos=self.update)
rbox2.bind(size=self.update)

self.bricks_cation =]
self.bricks_anion =[]
self.cation_tuple =]
self.anion_tuple =[]
self.cations = question['cation']
self.anions = question['anion']

// para cada cation
for element in self.cations:
//adiciona a lista
self.cation_tuple.append((element, "cation"))

// para cada anion
for element in self.anions:
// adiciona a lista
self.anion_tuple.append((element, "anion"))

self.bricks_joined = self.cation_tuple+self.anion_tuple
self.conj = sample(self.bricks_joined, len(self.bricks_joined))

// Se houver ajuda

if "help" in question:
self.helpText = question["help"]
btn_ajuda = self.ids.btn_help_par

// desenha popup quando for clicado
btn_ajuda.bind(on_press=self.showPopup)
// se nao houver
else:
btn_ajuda = self.ids.btn_help_par
btn_ajuda.disable = True

self.ids.enunciado_label.text = u"[color=FFFFFF][b]"+question['enunciado']+u"[/b][/color]"
scrbox = self.ids.par_scorebox
stack = StackLayout(orientation="rl-tb')



// Desenha pontuacao

self.set_image_score(stack) global game

txt = Label(text="[color=252525][b]Pontuacdo : %d[/b][/color]"%(game.points), font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf",size_hint=(1, 1), markup=True, font_size="20sp")

scrbox.add_widget(txt)

// Botao da pocao magica
def apply_magic(self):
cont = BoxLayout(id="cur_popup_pares',orientation="vertical')
cont2 = BoxLayout()
mlabel = Label(text="[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+'BOnus apenas para questdes de multipla
escolhal'+'[/b][/color][/size]', markup=True)

// Avisa que so pode ser usada em multipla escolha

mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

cont.add_widget(mlabel)

cont.add_widget(cont2)

exitbtn = Button(text='0OK',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x'": .5}, font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")

cont.add_widget(exitbtn)

// metodo que atualiza a janela quando e redimensionada
def update(self, *args):
if self.height != 100 and self.width != 100:

self.remove_bricks()
self.insert_bricks()

// metodo do botao de proximo
def end_pares(self):
global hasCation ,hasAnion
hasAnion = False
hasCation = False
self.remove_bricks()
self.next_question()
self.bricks_cation =]
self.bricks_anion =[]

// Insere os tijolos
def insert_bricks(self):
i=0
for item in self.conj:
self.add_brick(self.root_path+item[0], i, item)
i=i+l

// Remove os tijolos

def remove_bricks(self):
self.count=0
self.count2=0
self.box = self.ids.par_brk_box
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// Remove todos os tijolos de cation
for brick in self.bricks_cation:
self.box.remove_widget(brick)

// Remove todos os tijolos de anion
for brick in self.bricks_anion:
self.box.remove_widget(brick)

// Adiciona os tijolos

def add_brick(self, image_path, index, item):
brick = Brick()
elem = self.conj[index]

// Distribui os tijolos de acordo com o tipo

if elem[1] == "cation":
self.bricks_cation.append(brick)

elif elem[1] == "anion":
self.bricks_anion.append(brick)

self.box = self.ids.par_brk_box
brick.my_type = elem[1]
brick.box_size_w = self.width
brick.box_size_h = self.height

if elem[1] == "cation":
self.ansbox = self.ids.par_answ_box_cation
brick.id = str(self.count)
self.count = self.count+1

elif elem[1] == "anion":
self.ansbox = self.ids.par_answ_box_anion
brick.id = str(self.count2)
self.count2 = self.count2+1

self.box.add_widget(brick)
return brick

// Janela da classe de figuras de arrastar comum

class Figuras(GameScreen):
drawed = False
count=0
bricks =[]

root_path ="./banco_questoes/imagens/imagens_arrastar/"

// Metodo que retorna a resposta
def get_ans_implemented(args):
ans =[]
for brick in args.bricks:
if brick.is_in:
ans.append(brick.img_name)
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return ans
def __init__(self, name = None, question = None):

// Se houver imagem de fundo desenhe
if 'image' in question:
self.ids.background_box.canvas.get_group('a')[0].source = "banco_questoes/" +
question['image']

self.bricks =[]
self.brick_images = question['options']
self.conj = sample(self.brick_images, len(self.brick_images))

// Se houver ajuda, apresente quando for clicado

if "help" in question:
self.helpText = question["help"]
btn_ajuda = self.ids.btn_help_fig
btn_ajuda.bind(on_press=self.showPopup)

// Se nao houver ajuda

else:
btn_ajuda = self.ids.btn_help_fig
btn_ajuda.disable = True

global game

txt = Label(text="[color=252525][b]Pontuacdo : %d[/b][/color]"%(game.points), font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf", size_hint=(1, 1), markup=True, font_size="20sp")

scrbox.add_widget(txt)

scrbox.add_widget(stack)
self.get_ans = self.get_ans_implemented

// Botao da solug¢do de Lewis, avisa que so vale para classe multipla escolha
def apply_magic(self):#
cont = BoxLayout(id="cur_popup_figuras',orientation="vertical')
cont2 = BoxLayout()
mlabel = Label(text="[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+'BOnus apenas para questdes de multipla
escolhal'+'[/b][/color][/size]', markup=True)
mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))
cont.add_widget(mlabel)
cont.add_widget(cont2)
exitbtn = Button(text="0K',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x": .5}, font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")
cont.add_widget(exitbtn)

// Metodo do botao proximo

def end_figuras(self):
self.remove_bricks()
self.next_question()
self.bricks =[]
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// Insere os tijolos
def insert_bricks(self):
for item in self.con;j:
self.add_brick(self.root_path+item, item)

// Remove os tijolos
def remove_bricks(self):
self.count=0
self.box = self.ids.fig_brk_box
for brick in self.bricks:
self.box.remove_widget(brick)

// Adiciona os tijolos

def add_brick(self, image_path, item):
brick = Brick()
self.bricks.append(brick)
self.box = self.ids.fig_brk_box
brick.box_size_w = self.width
brick.box_size_h = self.height

// Parametros do tijolo
self.ansbox = self.ids.fig_answ_box
brick.ans_box_x = self.ansbox.x
brick.ans_box_y = self.ansbox.y
brick.ans_box_h = self.ansbox.height
brick.ans_box_w = self.ansbox.width

brick.id = str(self.count)
self.count = self.count+1
brick.pos = self.box.pos
brick.start_h_porc =.15
brick.imgs = image_path
brick.img_name = item
self.box.add_widget(brick)
return brick

// Janela da classe de multipla escolha
class Multescolha(GameScreen):
usouMagic = False
def get_ans_implemented(args):#retorna a resposta escolhida

// Dicionario para acessar as alternativas por letra
mydict = {0: "a", 1: "b", 2: "c", 3: "d", 4: "e"}
tbs = [args.ids.a, args.ids.b, args.ids.c, args.ids.d, args.ids.e]

for tin range(len(tbs)):
// Se a alternativa esta selecionada retorna ela
if ths[t].state=="down":
return mydict[t]
return ""
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def __init__(self, name = None, question = None):
if 'image' in question:#se houver imagem desenha no fundo
self.bg_image = "banco_questoes/" + question['image']
else:
self.bg_image = "white.jpg"
super(Multescolha, self).__init__(name = name, question = question)

// Se houver ajuda mostra quando clica no botao

if "help" in question:
self.helpText = question["help"]
btn_ajuda = self.ids.btn_help_mesc
btn_ajuda.bind(on_press=self.showPopup)

// Se nao houver ajuda

else:
btn_ajuda = self.ids.btn_help_mesc
btn_ajuda.disable = True

// Carrega as alternativas

self.ids.lab_perg_mesc.text = u"[color=FFFFFF]"+ question['enunciado']+ u"[/color]"
self.ids.alta.text = u"[color=000000]" + question['alta'] + u"[/color]"
self.ids.altb.text = u"[color=000000]" + question['altb'] + u"[/color]"
self.ids.altc.text = u"[color=000000]" + question['altc'] + u"[/color]"

self.ids.altd.text = u"[color=000000]" + question['altd'] + u"[/color]"
self.ids.alte.text = u"[color=000000]" + question['alte'] + u"[/color]"

// Ajusta botao da solugdo de Lewis
def adjust_magic(self):
btn = self.ids.magicPotion_btn
if game.Magicl == True or game.Magic2 == True:
btn.background_normal = "./OpenSpritesUl/PNG/blue_sliderUp.png"
btn.background_down = "./OpenSpritesUl/PNG/blue_sliderUp.png"
btn.text = "[color=FFFFFF][b]Bonus[/b][/color]"
btn.color=(1,1,1,1)

// Aplica da solugdo de Lewis
def apply_magic(self):
// Elimina a pocao magica utilizada
if self.usouMagic == False:
if game.Magicl == True:
self.usouMagic = True
game.Magicl = False
self.elim_answers()
global magic_img_refl
self.scr_img_stack.remove_widget(magic_img_refl)

elif game.Magic2 == True:
self.usouMagic = True
game.Magic2 = False
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self.elim_answers()

global magic_img_ref2

self.scr_img_stack.remove_widget(magic_img_ref2)

// Quando nao tem solugdo de Lewis e tenta usar
else:

cont = BoxLayout(id="cur_popup_mesc',orientation="vertical')

cont2 = BoxLayout()

mlabel = Label(text="[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+'Vocé ainda ndo possui um
Bonus'+'[/b][/color][/size]', markup=True)

mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))

cont.add_widget(mlabel)

cont.add_widget(cont2)

exitbtn = Button(text='0K',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x'": .5}, font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")

cont.add_widget(exitbtn)

// Metodo que elimina alternativas para a solu¢do de Lewis
def elim_answers(self):#

eliminatel =-1

eliminate2 =-1

// Sorteia a eliminacao, ignorando as respostas corretas
if self.question['answer'] =="a":
eliminatel = randint(1,4)
while (eliminate2 == -1) or (eliminate2 == eliminatel):
eliminate2 = randint(1,4)
elif self.question['answer'] =='b":
while (eliminatel == -1) or (eliminatel == 1):
eliminatel = randint(0,4)
while (eliminate2 == -1) or (eliminate2 == 1) or (eliminate2 == eliminatel):
eliminate2 = randint(0,4)
elif self.question['answer'] == 'c":
while (eliminatel == -1) or (eliminatel == 2):
eliminatel = randint(0,4)
while (eliminate2 ==-1) or (eliminate2 == 2) or (eliminate2 == eliminatel):
eliminate2 = randint(0,4)
elif self.question['answer'] =="'d":

while (eliminatel == -1) or (eliminatel == 3):
eliminatel = randint(0,4)
while (eliminate2 == -1) or (eliminate2 == 3) or (eliminate2 == eliminatel):

eliminate2 = randint(0,4)
elif self.question['answer'] =='e":
eliminatel = randint(0,3)
while (eliminate2 == -1) or (eliminate2 == eliminatel):
eliminate2 = randint(0,3)

// Faz a eliminacao e cada caso
if eliminatel ==0:
cont = self.ids.multesc_resp1l
cont.disabled = True



elif eliminatel == 1:
cont = self.ids.multesc_resp2
cont.disabled = True

elif eliminatel == 2:
cont = self.ids.multesc_resp3
cont.disabled = True

elif eliminatel == 3:
cont = self.ids.multesc_resp4
cont.disabled = True

elif eliminatel == 4:
cont = self.ids.multesc_resp5
cont.disabled = True

if eliminate2 ==0:
cont = self.ids.multesc_resp1
cont.disabled = True

elif eliminate2 == 1:
cont = self.ids.multesc_resp2
cont.disabled = True

elif eliminate2 == 2:
cont = self.ids.multesc_resp3
cont.disabled = True

elif eliminate2 == 3:
cont = self.ids.multesc_resp4
cont.disabled = True

elif eliminate2 == 4:
cont = self.ids.multesc_resp5
cont.disabled = True

// Janela da classe de escrever
class Escrever(GameScreen):
// Retorna a resposta escolhida
def get_ans_implemented(args):
myinput = args.ids.esc_txt_inpt
return myinput.text

def __init__ (self, name = None, question = None):
super(Escrever, self).__init__(name = name, question = question)
// Comportamento do teclado no celular
Window.softinput_mode = 'below_target'

self.ids.enunciado.text = u"[color=FFFFFF]" + question['enunciado'] + u"[/color]"
// Se houver resposta mostre quando clicado
if "help" in question:
self.helpText = question["help"]
btn_ajuda = self.ids.btn_help_esc
btn_ajuda.bind(on_press=self.showPopup)
// Se nao houver resposta
else:
btn_ajuda = self.ids.btn_help_esc
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btn_ajuda.disable = True

// Botao que avisa que a solugdo de Lewis so vale para multipla escolha
def apply_magic(self):
cont = BoxLayout(id="cur_popup_esc',orientation="vertical')
cont2 = BoxLayout()
mlabel = Label(text="[size=16sp][color=FFFFFF][b]'+'BOnus apenas para questdes de multipla
escolhal!'+'[/b][/color][/size]', markup=True)
mlabel.bind(size=lambda s, w: s.setter('text_size')(s, w))
cont.add_widget(mlabel)
cont.add_widget(cont2)
exitbtn = Button(text="0K',size_hint=(.5,1), pos_hint={'center_x": .5}, font_name=
"./OpenSpritesUl/Font/Ranchers-Regular.ttf")
cont.add_widget(exitbtn)

// Janela da classe do menu
class MenuScreen(CustomScreen):
def __init__(self, **kwargs):
super(MenuScreen, self).__init__ (**kwargs)
title = self.ids.appTitle

// Clicou em tutorial
def get_tutorial(self):
self.swap_screen('tutorial')

// Clicou em sobre
def get_sobre(self):
self.swap_screen('sobre')

// Comecou um jogo
def getgame(self):

global game, figuras_game_screen, escrever_game_screen, multi_game_screen, pares_game_screen
global tutorial_screen, sobre_screen

game = Game()
game.time = time.time()

figuras_game_screen = None
escrever_game_screen = None
multi_game_screen = None
pares_game_screen = None
tutorial_screen = None
sobre_screen = None

self.swap_screen('game')
global menu_screen

menu_screen = MenuScreen(name='menu')
sm.add_widget(menu_screen)



// Classe raiz do aplicativo
class ACIBASE(App):
def build(self):
return sm

def on_pause(self):
return True

def on_resume(self):
pass
if _name__ ==' main__ "
print "internet : "
print is_connected()

ACIBASE().run()
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