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RESUMO

Partindo da premissa que na maioria das vezes o celular ¢ o maior inimigo dos professores,
esta pesquisa busca utilizar os Smartphones a favor do processo de ensino-aprendizagem,
avaliando os beneficios ocasionados no ramo educacional. Este trabalho tem como objetivo se
favorecer do ludico e do meio de comunicagao mais presente no cotidiano social como forma
de ferramenta pedagogica de aprendizagem para o Ensino de Quimica. Para tal propésito, foi
desenvolvido um aplicativo de celular que proporciona ao aluno estudar de uma forma mais
atrativa e com menos distracdes. A metodologia usada foi a pesquisa em agdo e os
instrumentos dessa pesquisa estdo relacionados as metodologias ativas, com foco na
gamificacdo, e na Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo (TIC). Para a avaliagdo dos
dados coletados, realizou-se uma analise quanti-qualitativa por meio de experiéncias
vivenciadas em uma 2 institui¢des de ensino de cunho sociais distintas, com validagdes de
discentes e docentes.

Palavras-chave: celular, Gamificagdo; metodologia ativa, TICs, ensino de Quimica.

1. INTRODUCAO
Ao observar o padrao de ensino das escolas nacionais, percebe-se a influéncia que o
método antigo e tradicional se perpetua nas instituigdes escolares, tendo o professor como
centro do processo pedagdgico, deixando o aluno em segundo plano. Essa forma de ensino se
caracteriza pela dimensdo do conteudo que é “empurrado” para os alunos, a fim de seguir a lei

\

referente a quantidade de matéria que precisa ser ensinada, tendo como consequéncia o
desinteresse e a dificil assimilagdo dos conteudos exigidos no curriculo escolar (LIMA;
FILHO et al., 2011; apud NICOLA; PANIZ, 2016).

Com isso, pode-se considerar um aumento significativo desse desinteresse quando nos
deparamos com um computador portatil de bolso: o celular. Dessa forma, € necessario nos
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questionar sobre a forma que o aparelho moével € visto entre alguns docentes para poder
comegar a olhar como uma ferramenta pedagdgica que possa favorecer o aprendizado. E
dubitavel que ndo se observe o avanco das tecnologias, o que acarreta no crescimento de uma
sociedade imersa em um mundo tecnoldgico, se adaptando e usufruindo dessas novidades,
uma vez que facilita a comunicagdo e encurta o espago tempo, permitindo pesquisas, estudos
e até mesmo interagdes sociais com um menor tempo associado (BARTON; LEE apud
LOPES; PIMENTA, 2017).

Perante o exposto, mostra-se evidente o debate sobre a inser¢do das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) no ambito escolar, visto que ndo podemos fechar as portas
da escola para uma realidade notavel. As TICs tém o poder de possibilitar uma interagao
diferenciada com o ensino, principalmente o de Quimica, pois utiliza uma linguagem mais
facilitada e expressa no cotidiano, aproximando alunos dos professores e da rede de ensino,
proporcionando um maior interesse dos discentes (PONTE, 2000). Diante disso, as
metodologias ativas caminham juntos nesse processo, permitindo que o aluno seja autor do
seu proprio processo de aprendizagem, o colocando como um ser ativo e autdbnomo na sala de
aula, empregando tecnologias que auxiliam nesse papel (DIESEL; BALDEZ; MARTINS,
2017).

Dentre as metodologias ativas existentes, pode-se considerar a gamificagdo como um
dos principais agentes dessa unido tecnoldgica. Esta metodologia utiliza-se de jogos on-line
como técnica que impulsiona a aprendizagem, transformando a sala de aula em um ambiente
criativo, dinamico e tecnologico (SALES et al., 2017). Dito isso, de acordo com Brougere
(1998; 2002), um bom jogo educativo ¢ o que chamamos atualmente de gamificagdo e

segundo Fialho (2008 apud KUPSKE, C.; HERMEL, E. E. S.; BOTH, 2016):

Os jogos educativos com finalidades pedagogicas revelam a sua
importancia, pois promovem situagdes de ensino-aprendizagem e
aumentam a construg¢do do conhecimento, introduzindo atividades ladicas
e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e agdo ativa e
motivadora. (FIALHO 2008 apud KUPSKE, C.; HERMEL, E. E. S;
BOTH, 2016)
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E perceptivel que a matéria de Quimica faz com que os alunos remetem a algo abstrato
e de dificil compreensdo, isso por muitas das vezes acaba tendo influéncias no aprendizado
dos discentes, ocasionando desanimo e desinteresse sobre o assunto complicando ainda mais
seu aprendizado. Isto posto, o objetivo desta pesquisa ¢ a utilizagdo do celular em sala de aula
a partir de um aplicativo desenvolvido Intitulado “QuimiQuiz” para a matéria de
reconhecimento das Fungdes Organicas, a fim de promover a gamificacio do ensino,
potencializar a aprendizagem dos alunos através da metodologia ativa utilizada tornando-o

mais motivador e dindmico.

2. OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral:

O objetivo geral desta pesquisa ¢ a utilizagdo do celular em sala de aula para aplicar
um Quiz desenvolvido para a matéria de Quimica Organica, a fim de promover um ensino

mais motivador e dindmico.
2.2 - Objetivos Especificos:

e Desenvolver um aplicativo de celular intitulado “QuimiQuiz” para o ensino de
Funcgdes Organicas;

e Proporcionar a gamificagdo do ensino;
e Potencializar a aprendizagem dos alunos através da metodologia ativa utilizada.

3. METODOLOGIA

A metodologia utilizada ¢ caracterizada por uma pesquisa em acao, tendo sua
abordagem quali-quantitativas, ou seja, utilizou-se uma andlise qualitativa para analisar dados
a partir de observagdes e reagdes expostas do grupo social estudado e também uma anélise
quantitativa para explorar por meio de graficos, nimeros e formularios o tema em questao.

A primeira etapa foi desenvolver um aplicativo (App) de celular junto com o
estudante da faculdade de Ciéncias da Computacdo da Universidade Federal Fluminense,
Paolo Pelosi. O App intitulado de QuimiQuiz, segue um formato de Quiz tradicional, tendo
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Realizagao:

perguntas e respostas apresentadas na tela, seguindo do gabarito ao finalizar o jogo.

Para a segunda etapa, foi feito um banco de questdes para que depois pudessem ser
incluidas no jogo, com isso, foi necessario desenhar as imagens que foram utilizadas, tanto
nas questdes quanto nos gabaritos, sendo confeccionadas no ChemDraw Ultra® 12.0 e no
Canva Pro®, respectivamente (Figura 1 e 2). No total foram 30 questdes cadastradas, sendo

elas embaralhadas durante o jogo, totalizando 10 perguntas visiveis para o jogador.
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Figura 1: Molécula de Aspartame.

THs
: 2)AMIDA
O O O
N
N
N
NH,
®
Ac100
CARBOXiLICO

Figura 2: Gabarito da questdo referente a molécula de Aspartame.

Cada fung¢ao organica tinha sua representacdo através de uma cor para uma maior
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organizac¢ao, como ¢ possivel visualizar na Tabela 1.

Fungdes Organicas Cores Cores Representativas

Alcool Verde Bandeira -
Eter Rosa [
Ester Amarelo Mostarda E
Cetona Azul Marinho -
Acido Carboxilico Laranja -
Aldeido Vermelho 1]
Fenol Azul Prusia -
Anel Aromatico Verde L
Amina Verde Menta -
Amida Roxo -

Tiol Amarelo

Tabela 1: Relagdo de cores versus fungdo organica.

A terceira etapa foi de desenvolvimento do App e seu design. Esta fase foi necessaria
para confeccionar os papéis de parede que seriam utilizados no /ayout, além de analisar as
posicdes das questdes e das respostas, assim como, cores, dindmicas e separagdes de

alternativas (Figura 3 ¢ 4).

Iniciar Quiz

Figura 3: Tela de inicio do App.
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QUESTAO1

Os grupos funcionais organicos presentes
na glutationa séo:

Amina, alcool, amida e tiol

Acido carboxilico, amina, amida e tiol

' Fenol, amina, amida e acido carboxilico 1

Alcool, cetona, amina e tiol J

Figura 4: Tela das questoes.

No final da rodada, foram elaboradas frases de incentivos que aparecem ao finalizar o
Quiz juntamente com a quantidade de acertos, com o intuito de incentiva-los independente do

resultado obtido (Figura 5).

Vocé completou o Quiz!

Uauu! Vocé arrasou, parece um
génio da Quimica!

Seu resultado é: 10 acerto(s) de 10!

Continuar

Figura S: Tela correspondente aos acertos.
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Ao concluir o jogo, o App direciona para uma aba na qual € possivel ter acesso a duas

funcdes: gabarito e formularios (Figura 6). O botdo correspondente ao gabarito leva ao aluno

a experiéncia de aprender com o proprio erro, nesta etapa, torna-se possivel visualizar o

gabarito de cada questdo, além de revisitar as perguntas que foram feitas (Figura 7).

Fim de jogo

)

Gabarito

Figura 6: Tela de opgdo de acesso.

< Gabarito

De acordo com a
férmula estrutural, o
Barbatusol apresenta
grupo funcional cara...

Q Visualizar questio

X

Visualizar resposta

Entre as fungdes
organicas presentes na
Withaferin A, estdo:

ZQ Visualizar questio

v

Visualizar resposta

b

Na estrutura da
Aspirina, estdao
presentes as fungdes:

ZQ Visualizar questio
[

X

Visualizar resposta

Figura 7: Tela do gabarito com os simbolos de acertos e erros.
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Baseando-se na Figura acima, quando o aluno aperta “visualizar questdo” as questdes
sdo novamente apresentadas com o intuito de relembra-los, apertando o “visualizar resposta”,
o gabarito referente a pergunta correspondente sera aberto (Figura 8). Para acessar o App, ¢

necessario apontar a camera do celular para o QR code representado na Figura 9 ou pelo link

https://quiz-quimica-323204.web.app/.
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Eter, amida, amina e cetona
Aldeido, amida, amina e acido
carboxilico
Eter, amida, amina e acido carboxilico
Ester, amida, amina e acido
carboxilico

Figura 8: Tela correspondente ao gabarito da questao selecionada.

Figura 9: OR code para acessar o App.

A ultima etapa se refere ao instrumento de coleta de dados que foi utilizado.
Confeccionou-se 2 formuldrios, uma para professores e outro para alunos, para poder ter a
validacdo da pesquisa em questdo. A aplicagdo da pesquisa foi realizada através de 2
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institui¢des de ensino de cunho social distintos, sendo o Colégio Universitario Geraldo Reis -

COLUNI UFF, uma escola publica, e o Rede MV 1 de Ensino, uma escola particular, em uma
turma de 3% e 2% séries do ensino médio, respectivamente.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do jogo foi realizada de modo adaptado para a realidade de cada turma.
Na turma do COLUNI-UFF, a internet estava instavel, sendo assim, foi necessario dividir os
alunos em dupla para facilitar o acesso. Ja na Rede MV 1, o jogo foi realizado individualmente
e os alunos podiam consultar em seus cadernos o conteudo necessario. Vale ressaltar que
ambas as escolas optaram por utilizar o jogo como forma de avaliagdo, com isso, foi

solicitado aos alunos que tirassem print da tela dos resultados como mostrado na Figura 10.

10:58 ©

{} @& 323204.web.app

Vocé completou o
Quiz!

Boa, vocé esta no caminho
certo!! Ja ja o gabarito vem!

Seu resultado é: 6 acerto(s) de 10!

Continuar

Figura 10: Print da tela do celular de um aluno.

Ao finalizar o Quiz, solicitou-se que os discentes respondessem o formulario

desenvolvido para analise de dados, esclarecendo que seria de forma anonima, para garantir a
liberdade de expressao.

Para entender de forma quantitativa os sujeitos da pesquisa, a primeira pergunta do
questionario direcionado para os alunos teve o objetivo de apurar a quantidade de

participantes em cada institui¢@o. Foi contabilizado 15 discentes da Rede Mv1 de Ensino e 16
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do Colégio COLUNI-UFF, totalizando 31 alunos. J4 os professores que contribuiram com a

pesquisa, foi possivel obter 2 publicos diferentes, sendo eles os professores que tiveram
diretamente acesso a aplicacao do jogo em sua aula, e aqueles que validaram através de um
link disponibilizado para acessar o game e em seguida responder o questiondrio proposto.
Totalizando 20 docentes, sendo 2 participantes da aplicagdo e 18 que agregaram validando o

jogo.

4.1 Compreensao do Emprego do Smartphone em Sala de Aula.

A primeira pergunta do formuldrio que visava saber sobre o interesse na matéria em
questdo surpreendeu os pesquisadores, uma vez que a maioria dos alunos respondeu ter
interesse na matéria de Quimica como mostra o Grafico 1, tendo em vista que em uma escala

de 0 a5, o0 indica “ndo me interesso” € o0 5, “me interesso muito”.

10
Grafico 1: Escores de interesse em Quimica atribuidos pelos participantes.

Apesar do exposto, ainda foi possivel concluir que uma parcela consideravel ainda nao
tinha interesse na disciplina, o que levou a pesquisa a notar se haveria mudanca na quantidade
de alunos com desinteresse em Quimica. Em prol disso, a préxima pergunta teve o intuito de
verificar se os discentes se sentiram mais motivados em utilizar o celular, com uma escala
partindo do “Nao me senti nada motivado” ao “Fiquei muito mais motivado” . Diante disso, o
Grafico 1 deixa claro a mudanca de consideravel quando comparado ao Gréafico 2, pois
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ocorreu uma queda de 50% de alunos que nao tinham interesse e ndo ficavam motivados com

a matéria, comprovando a influéncia das Tecnologias de Informag¢do e Comunica¢do no
ambiente escolar.

Grifico 2: Quantidade de alunos motivados.

Com o objetivo de comprovar a ideia que rege esta pesquisa, realizou-se mais 2
questionamentos, um sobre o quanto os alunos gostaram de utilizar esse tipo de metodologia,
em uma escala partindo do “Nao gostei” ao “Amei”, e outro com para saber o se os alunos
iriam preferir usar o celular mais vezes, tendo como referéncia o “Nunca” ao “Sempre”. De

acordo com o Gréfico 3, pode-se concluir que 80% se posicionaram positivamente referente
as 2 perguntas em questao.

5 10 15
W Em uma escala de 0 a 5, quanto vocé gostou de utilizar o celular como forma de estudo em sala de aula?

B Em uma escala de 0 a 5, quanto vocé iria preferir usar o celular mais vezes?

Grafico 3: Comparagdo das respostas referente a gostar e repetir o uso do celular em sala de aula
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J& na visdo dos professores que validaram o App, realizou-se o seguinte

questionamento: “Vocé ja teve dificuldade em passar o conteudo pela falta de atencao dos
alunos?”. Registrou-se que 17 de 18 professores passaram por esse problema. Diante do
exposto, uma nova pergunta foi feita com o intuito de entender o culpado por essa
circunstancia, sendo ela “Em uma escala de 0 a 5, quanto vocé acha que o celular influencia
na distracdo dos alunos em sala de aula?”, com o 0 tendo a intengdo de “Nao influencia nada”
a 5, “Influencia bastante”, neste caso, houve unanimidade entre as respostas, comprovando a
significativa influéncia negativa que os celulares podem exercer sobre o dmbito escolar.

Isto posto, para transformar esse panorama negativo sobre o uso de aparelhos moveis,
foi importante adotar uma abordagem critica e considerar maneiras de reverter esse padrao.
Consequentemente, outras duas perguntas foram realizadas ja pensando nesse aspecto. A
primeira questionava se o professor ja tinha pensado em usar um App no celular dos alunos
para realizar uma atividade e a segunda, na forma de escala, queria saber o quanto o uso do
aparelho pode aumentar a atengdo dos discentes na sala de aula.

Perante os resultados dos dados anteriores, ficou evidente para a pesquisa o quanto o
celular pode ser uma ferramenta pedagogica poderosa, com capacidade de ser uma influéncia
positiva nas escolas quando utilizados de maneira adequada. Entdo, na inten¢ao de comprovar
novamente essa afirmativa, foi feita a pergunta: em uma escala de 0 a 5, quanto vocé acha que
o uso do celular recurso didatico pode contribuir para o ensino? Com a escala partindo do 0,
“Nao contribui’ ao 5, “Contribui muito”. Repetidamente, corroborando com ideia do quao
benéfico ¢ a utilizacdo dos smartphones quando usada como estratégia de ensino, sendo

verificado no Grafico 4.
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Grifico 4: Quantidade de professores que acham que o celular contribui para o ensino.

4.2 Opinides Referente ao Aplicativo Desenvolvido.

Com base na opinido dos alunos, averiguou-se que 24 dos 31 alunos responderam que
conseguiram jogar com facilidade. Para os outros 7 que expuseram a dificuldade da
jogabilidade, perguntou-se o motivo, gerando uma analise de 3 temas abordados, como pode

ser observado no Grafico 5.

PROBLEMAS COM A
INTERNET

PROBLEMAS NO
DESENVOLVIMENTO
DO APP

DIFICULDADE EM
QUIMICA

Grafico 5: Quantidade de alunos referente aos problemas obtidos.
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Os alunos que responderam “problemas com a internet” foram a do Colégio

COLUNI-UFF, por apresentar a internet instavel no dia da aplicagdo, o que gerou comentarios
que o aplicativo estava demorando para carregar ou estava travando.

O ultimo tema baseado nas dificuldades em utilizar o App foi “dificuldade em
Quimica”, o que chamou bastante a atencao dos autores, pelo fato dos alunos terem associado
seu desentendimento com a matéria com a ma jogabilidade. Ao finalizar o questionario de
verificacdo de dados, foi requerido aos discentes e docentes sugestdes acerca de melhorias
sobre o aplicativo, a maioria delas foi parabenizando o trabalho realizado e outras ressaltando

questdes antes ja comentadas, algumas sugestdes podem ser visualizadas no quadro abaixo.

Sugestoes

“Achei o aplicativo excelente! Inclusive poderia ser expandido e usado também para outros

"’7

assuntos como reagdes organicas. Adorei!

“Achei o aplicativo bem interessante para abordar um quizz sobre Fun¢des Organicas, além

de ser facil de manipular. Também achei muito bom a presenca do gabarito ao final do

jogo.”

“Ele estava travando, entdo tem que ter algumas melhorias”

“Talvez apresentar uma barra de progressdo para indicar o quanto falta para finalizar o

quiz”

Quadro 1: Sugestdes acerca dos professores e alunos.

5. CONCLUSAO

Diante dos resultados obtidos, observou-se que a utilizagdo de smartphones, sobretudo
0 jogo QuimiQuiz, acarretou em um maior interesse, engajamento e participagcdo dos alunos.
De acordo com a perspectiva dos professores, que puderam participar da validagdao do jogo

proposto, confirmou-se que usar o celular como ferramenta pedagogica pode ser algo benéfico
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no campo educacional. Isso se comprova uma vez que a grande maioria dos discentes
relataram sua dificuldade em manter uma aula efetiva quando temos o celular influenciando
na distracdo, se destacando como inimigo dos professores. Com isso, demonstra-se a
importancia de inseri-lo no ambito escolar de maneira eficaz e responsavel.

Diante da opinido dos alunos, ficou evidente a empolgagdo em inserir o aparelho
moével no ambiente escolar, o que levou a um maior interesse em participar da aula de
Quimica. Essa afirmagdo se comprova quando se compara o antes ¢ depois da inser¢do do
App, realcando a importancia da gamificacdo como agente potencializador da aprendizagem.
Portanto, foi possivel concluir que esta pesquisa testemunha os diversos beneficios associados
a metodologia ativa, em especifico quando tragam um conexdao com as matérias que os
discentes constroem uma repulsa a partir de um prejulgamento, influenciando na

aprendizagem e no interesse, como ocorre com a disciplina de Quimica.
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