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RESUMO E PALAVRAS-CHAVE

SOFTWARE EDUCACIONAL: FERRAMENTA PEDAGOGICA PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM DO CONTEUDO DE ISOMEROS ORGANICOS

Resumo: O presente trabalho teve como objetivo desenvolver e avaliar o uso do Software
Educacional, embasado na Teoria da Mediacao Cognitiva (TMC) de Vigotski, como uma
abordagem eficaz para o ensino de quimica organica. Esta ferramenta educacional tem como
finalidade auxiliar os alunos a desenvolverem suas habilidades cognitivas € a compreensao de
conceitos complexos por meio da utilizagdo de exemplos do cotidiano e tecnologias mediadas
pelo homem. O Software Educacional foi aplicado em uma escola publica militar, na 3* série
do ensino médio, para estabelecer uma ponte entre a teoria e a pratica na resolu¢do de uma
questao-problema. Foi desenvolvido em forma de um jogo, utilizando as tecnologias HTML,
JavaScript e CSS, em trés fases: a primeira € voltada para isdbmeros planos; a segunda, isomeros
geométricos e Opticos; e a terceira, uma revisao de contetido. Cada fase ¢ composta por um jogo
diferenciado que estimula a interagdo entre a teoria, a pratica e a tecnologia, com questdes de
multipla escolha, o que desperta o interesse € a motivagdo dos alunos nesse contetido. Também,
diferentemente, dos jogos de questionario, quiz e imagem dos compostos, o Software Educativo
apresenta uma interacdo de jogos que estimulam a aprendizagem. Neste trabalho, foi utilizada
uma metodologia qualitativa e exploratéria, com a aplicagdo de um questiondrio que
demonstrou a preferéncia da maioria dos estudantes pelo celular ao computador. Também foi
realizada uma avaliagdo antes e depois da aplicacdo do Software Educacional para a obtengao
dos resultados da aplicacao do jogo, pois se espera que o uso desse tipo de tecnologia no ensino
de quimica possa viabilizar a motivacdo dos alunos, além de promover a intera¢do entre
professores/alunos e melhorar o processo de ensino-aprendizagem da Quimica Organica,
voltada para os Isomeros.

Palavras-chave: Ensino de quimica; Jogos ludicos; Software em quimica.



ABSTRACT E KEYWORDS

Abstract: The present study aimed to develop and evaluate the use of an Educational Software,
based on Vygotsky's Theory of Cognitive Mediation (TCM), as an effective approach for
teaching organic chemistry. This educational tool is designed to assist students in developing
their cognitive skills and understanding complex concepts through the use of everyday
examples and human-mediated technologies. The Educational Software was applied in a public
military school, in the 3rd year of high school, to bridge the gap between theory and practice in
solving a problem statement. It was developed in the form of a game, using HTML, JavaScript,
and CSS technologies, divided into three phases: the first phase focuses on planar isomers; the
second on geometric and optical isomers; and the third on content review. Each phase consists
of a unique game that encourages interaction between theory, practice, and technology, with
multiple-choice questions, sparking students' interest and motivation in the subject matter.
Unlike typical quiz and image-based question games, the Educational Software offers
interactive games that enhance learning. In this study, a qualitative and exploratory
methodology was employed, including the administration of a questionnaire that revealed the
majority of students' preference for using mobile phones over computers. An assessment was
also conducted before and after the implementation of the Educational Software to obtain the
results of the game's effectiveness. It is expected that the use of this type of technology in
teaching organic chemistry can enhance students' motivation, promote interaction between
teachers and students, and improve the teaching and learning process of organic chemistry,
particularly focusing on Isomers.

Keywords: Chemistry teaching; Ludic games; Chemistry software.
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Capitulo 1. Introdugéo 12

1 INTRODUCAO

O ensino de quimica frequentemente se baseia em contetidos tradicionais,
abordando tdépicos como leis quimicas, ligacdes quimicas, forgas intermoleculares,
modelos atdmicos, tabela periodica, isdmeros, entre outros. Dessa forma, pode dificultar
para os alunos a conexao desses temas com suas aplicagdes no cotidiano e algumas vezes
retrogradam, e tecnicista. ( TEIXEIRA, 2018).

Para Atkins e Jones (2006), a quimica ¢ a ciéncia que estuda a matéria, em suas
mudangas e transformacdes macroscopicas e microscopicas. Portanto, nada no universo escapa
do olhar da quimica, que estd presente nas pessoas, nas plantas, na agua, nas proteinas, nos
aminoacidos, na respiracao celular, na fotossintese, nos lipidios, nas gorduras, nas industrias
farmacéuticas, automotivas e outras.

E notério que ha interdisciplinaridade entre a quimica e a biologia, logo, faz-se
necessario um melhor entendimento desta ciéncia, ja que se percebe uma grande dificuldade
na compreensao dos conceitos quimicos em sala de aula e na sua aplicabilidade no cotidiano.

Essa dificuldade, conforme Arrigo, Almeida e Broietti (2019), percebe-se quando os
alunos apresentam baixo desempenho no ensino aprendizagem e problemas com a interpretagao
de conceitos dos contetidos de isdmeros planos, como: a classificagdo da cadeia carbonica; o
reconhecimento da hidroxila, como grupo funcional; a ndo ramificacdo; identificagdo da
formula molecular e principios basicos.

De acordo com Rezende, Amauro e Rodrigues Filho (2016), entre as maiores
dificuldades encontradas pelos alunos sdo entender e interpretar as formulas tridimensionais
dos compostos organicos € a sua mudancga para bidimensionais nos isdmeros espaciais. Neste
sentido, a tecnologia tem uma atribui¢do essencial no desenvolvimento cognitivo dos alunos,
na compreensao e aplicacdo em seu cotidiano, por exemplo: na medicina, na industria e,
principalmente, na educacgao.

No quadro atual, a tecnologia tem um papel fundamental como ferramenta de tra-
balho em todas as areas, como medicina, engenharia, industrias automotivas, no processo de
ensino aprendizagem nas universidades, no ensino basico e em outras instituicdes de ensino, ja
que promove uma globalizagdo de informacdo e comunicag¢do. (VENTURINI, 2019).

E necessario modernizar o processo de ensino e aprendizagem devido ao
desenvolvimento tecnoldgico. No contexto historico atual, tanto professores quanto alunos
estdo inseridos na era da informagdo e das comunicagdes digitais, sendo membros da conhecida

geracdo web. Essa geracdo promove interagdes entre praticas e teorias relacionadas ao contetido



Capitulo 1. Introdugéo 13

estudado na sala de aula, aproveitando os recursos tecnoldgicos disponibilizados pela escola.
Esses recursos podem ser utilizados como ferramentas de auxilio e apoio pedagdgico. Portanto,
¢ essencial incorporar a informatica como uma ferramenta pedagodgica para promover o
crescimento cognitivo dos alunos em relacdo a temas como isomeros e outros conteudos.(
LIMA E ARAUJO, 2021).

Nesse contexto, ha um grande desafio para as escolas, o ensino de quimica e para
os professores, que, na maioria, ndo tiveram a inclusdo da tecnologia em sua formacao.
Dessa forma, € necessario entender e adequar, da melhor maneira possivel, o uso dessa
tecnologia, que, em pouco tempo, tem ganhado grande espago na educagao, para ajudar o
aluno e ndo dificultar ainda mais a aprendizagem. Nesta perspectiva, ao entender e
compreender a necessidade de metodologia alternativas, ensino e aprendizagem, ressalta-
se a importancia e os desafios na implementagdo dessas ferramentas digitais, ja4 que os
profissionais envolvidos poderdo vivenciar uma nova forma de conhecimento, qualidade
e aproveitamento dos contetidos ministrados em sala. Além disso, temos a possibilidade
de ensinar e inovar, pois, os profissionais envolvidos poderdo vivenciar uma nova forma
de conhecimento, qualidade e aproveitamento dos conteudos ministrados em sala.
(SOUZA E SILVA,2021).

Para determinar a dire¢do dessa pesquisa, discutimos e buscamos resposta para a
pergunta: Como o uso da tecnologia pode favorecer o ensino dos isomeros de quimica organica?
E fato que a interrelagdo entre tecnologia e ciéncia é fundamental para o surgimento de um
resultado de renovagdo para o ensino de quimica, pois propiciard, aos professores, um enorme
desafio de motivar os alunos para uma atitude critica ¢ uma nova maneira de reflexao, que lhes
permitirdo um melhor aproveitamento intelectual dos contetidos de quimica. (NIEZER,
SILVEIRA E SAUER, 2015).

Nessa perspectiva, com o propdsito de favorecer o ensino, esta pesquisa cientifica
propde o estudo especifico em sala de aula, como seu ponto crucial. Espera-se verificar o uso
da tecnologia no ensino tradicional como fator externo educacional, antes e apds o uso da
ferramenta ‘web’, a fim de atingir os seguintes objetivos: analisar a importancia da tecnologia
na educacao de quimica organica; investigar a aplicagdo nos isdmeros organicos; averiguar a
execucdo dos jogos ludicos no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Além aferir se essas
intervengdes t€ém um impacto positivo no desempenho pedagogico dos alunos, ou seja, se elas
contribuem de forma benéfica para o processo de aprendizagem. e, comprovar o resultado
obtido no desempenho pedagdgico de aprendizagem no ensino basico. Também das diversas

categorias de ferramentas digitais como Software e internef sdo formas educacionais diferentes,
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que oportunizam aos estudantes e professores uma forma de quebrar os antigos paradigmas, ja
que oferece melhor condicao de ensino aprendizagem e funciona como mola propulsora desse
ensino. (LOCATELL, ZOCH NETO E TRENTIN, 2015).

Por outro lado, a BNCC prevé que a analise de fenomenos naturais € processos
tecnoldgicos deve considerar as interagdes entre matéria e energia, visando a avaliacdo das
implicacdes do uso de diferentes materiais e tecnologias e a tomada de decisdes responsaveis
em relagdo aos desafios contemporaneos. Isso envolve areas como estrutura da matéria,
transformagdes quimicas, conservagdo de energia, ciclo da agua, termodindmica, equilibrio
quimico, espectro eletromagnético, efeitos das radiagdes ionizantes e poluigdo, entre outras.
Além disso, a BNCC destaca a importancia do uso de dispositivos e aplicativos digitais para
aprimorar a analise, estimativas e representacdes, bem como para facilitar a criagdo de
simulagdes e protdtipos, contribuindo para uma abordagem mais eficaz dessa competéncia.
(BRASIL, 2018).

Percebemos que esse conteido — isomeros — pode ser trabalhado, de forma
interdisciplinar com a matematica, na drea da geometria espacial e plana, e, também, no campo
da biologia, para entender a estrutura quimica das moléculas dos lipidios, proteinas,
aminoacidos, carboidratos, ‘DNA’ e Ciclo de Krebs e outros. Mediante esta disciplinaridade,
foi produzido um software educacional como resultado, que contém jogos ludicos das estruturas
organicas, que propicia uma maior interacao pedagogica entre alunos, teoria, professores e
pratica, o que lhes proporciona, por sua vez, aumenta a motivagdo dos alunos e impulsiona o
desenvolvimento cognitivo de maneira eficaz ( FERNANDES, 2010).

Por outo lado, ¢ possivel adaptar Software Educacional para outras areas do
conhecimento, tais como portugués, matematica, fisica, geografia, historia, entre outras,
promovendo, assim, a interdisciplinaridade entre as disciplinas. Além disso, essa abordagem
permite a apropriagdo das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos, o que possibilita a exploragdo e produgdo de conteudos em diversas midias,
bem como, a formacdo dos alunos deve ter como alvo principal a aquisicdo de conhecimentos
basicos, a preparagdo cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes tecnologias relativas as
areas de atuacdo.lsso amplia significativamente as oportunidades de acesso a ciéncia, a

tecnologia, a cultura e ao mercado de trabalho (Brasil.2018),

Justificativa

A educagdo vem sofrendo mudangas profundas em seu curriculo. A nova reforma do
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ensino médio, resultado da modificagdo da BNCC, por meio da Lei 13415, de 16 de fevereiro
de 2017, oferece aos alunos a escolha de uma nova forma de conhecimento, conhecida como
itinerarios formativos, que sdo: Linguagem e suas Tecnologias; Matematica e suas Tecnologias;
Ciéncia da Natureza e suas Tecnologias; Ciéncias Humanas sociais aplicadas e formacgao
Técnica e profissional. Além do mais os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)
mencionando a reforma do ensino médio ¢ a data da promulgacao da Lei 13415, que ocorreu
em 16 de fevereiro de 2017. A partir dessa data, a educacao passou por mudangas profundas
em seu curriculo, com a introducao dos itinerarios formativos como parte da reforma do ensino
médio. Esses itinerarios formativos oferecem aos alunos a oportunidade de escolher entre
diferentes areas de conhecimento, que incluem Linguagem e suas Tecnologias, Matematica e
suas Tecnologias, Ciéncia da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas, e Formacao Técnica e Profissional.(BRASIL, 2000).

Nessa perspectiva, € notavel a necessidade do uso da tecnologia como ferramenta para

o processo de ensino e aprendizagem na formagao dos alunos.

Art. 36. O curriculo do ensino médio observara o disposto na Se¢ao I deste Capitulo
e as seguintes diretrizes: I - destacard a educacdo tecnoldgica basica, basica, a
compreensdo do significado da ciéncia, das letras e das artes; o processo histdrico de
transformag@o da sociedade ¢ da cultura; a lingua portuguesa como instrumento de
comunicag¢@o, acesso ao conhecimento e exercicio da cidadania (BRASIL, 2017).

O novo ensino médio impde grandes desafios a professores, alunos e escolas, como as
mudangas curriculares, de carga horaria, autonomia, flexibilidade de conteudo e,
principalmente, da escolha dos itinerarios, que exige formagdo continua dos professores e
mudanga na estrutura fisica das escolas. Além disso, ¢ fundamental que os professores se
adaptem a estas mudangas para ministrar as aulas das disciplinas como biologia, geografia,
histéria, fisica, quimica; e, ¢, neste ponto, que a tecnologia entra como ferramenta do novo

ensino médio, com o uso do Software Educacional (BRASIL, 2017).

Os itinerarios formativos sdo o conjunto de disciplinas, projetos, oficinas, nucleos de
estudo, entre outras situagdes de trabalho, que os estudantes poderdo escolher no
ensino médio. Os itinerarios formativos podem se aprofundar nos conhecimen- tos de
uma area do conhecimento (Matematicas e suas Tecnologias, Linguagens e suas
Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias e Ciéncias Huma- nas e Sociais
Aplicadas) e da formagdo técnica e profissional (FTP) ou mesmo nos conhecimentos
de duas ou mais areas e da FTP. As redes de ensino terdo autonomia para definir quais
os itinerarios formativos irdo ofertar, considerando um processo que envolva a
participago de toda a comunidade escolar (BRASIL, 2017)

De acordo com IBGE (2021), 90,0% dos domicilios do pais, em 2021, tém internet, ou
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seja, 90% dos brasileiros ja tém acesso, em suas residéncias, a internet. No ranking de lideranga
do acesso esta o telefone celular com 99,5%, a segunda posicao ¢ ocupada pela televisdo em
44,4% dos domicilios, seguido pelo uso do computador em 42,2% e, por fim, a utiliza¢do do

(tablete) em 9,9%, como mostra o Figura 1.

Figura 1 - Apresenta o uso da internet na residéncia dos brasileiros.
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Em relacdo a faixa etaria, segundo a Figura 2, a utiliza¢do da internet ¢ por pessoas
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entre 14 a 39 anos, que fica acima de 90% (IBGE, 2021). Mediante este cenario, justifica-se a
utilizacdo do Software Educacional como ferramenta de auxilio pedagdgico no ensino
aprendizagem, ja que valoriza uma geracao digital. Para Vygotsky, Luria e Leontiev (2010),
qualquer situag@o de aprendizagem com a crianga na escola, tem sempre uma historia prévia
sociocultural.

Nas escolas particulares praticamente todos tém acesso a internet, independente da
regido, 98,4%, enquanto nas escolas publicas essa porcentagem cai para 83,7%, principalmente,
nas regides norte e nordeste. Estes dados mostram uma forte diferenca entre ensino particular e
publico que se torna ainda mais evidente entre as regides (IBGE, 2019). Entretanto, mesmo
com tal diferenga, ainda ¢ importante a utilizacdo da internet na rede educacional, conforme

mostra a Figura 3.

Figura 2 - Uso da internet no Brasil, por faixa etéria.
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Figura 3 - Acesso a internet dos alunos por regioes.
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Diante dessa perspectiva, justifica-se o desenvolvimento do Software, como uma ferra-
menta de apoio pedagodgico, pois pode ser muito utilizado no processo de constru¢do do
conhecimento educacional, por ser um dispositivo inovador, que minimizara o ensino magante,
com foérmulas e leis decorativas, que dificultam o entendimento no plano e espago dos isdmeros
organicos, por professores e alunos. E a possibilidade de uma forma alternativa para o ensino
aprendizagem dos alunos sobre os conteudos de Quimica Organica especificamente Isomeros,
ensinado em sala de aula, através do uso do Software Educacional.

Para Machado (2016), existem algumas limita¢des na utiliza¢ao no uso dos Softwares
Educacionais para os alunos do ensino bésico, sendo um deles o predominio do idioma, em
inglés, que segundo a figura 4, dificulta o acesso dos estudantes aos jogos ludicos. Além disso,
ha outro fator que ¢ a existéncia de nimeros gama de conhecimentos quimicos, sendo que a

maioria dos artigos trata somente de trés categorias de assuntos que sio':

' A atomistica ¢ uma das 4reas da Quimica que trata do estudo do 4tomo e suas caracteristicas.
(www.stoodi.com.br)funcionamento no corpo humano. E suas habilidades de acordo com BNCC, (EM13CNT207)
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Um fator limitante das analises realizadas considerou que apesar da existéncia de uma
infindavel gama de conhecimentos quimicos, a maioria dos artigos discutidos versa
sobre trés assuntos especificos, destacando-se: atomistica (envolvendo liga- ¢des
quimicas e quimica organica), tabela periddica e concentracdo de solugdes (fisico-
quimica). Tal fator torna limitante o ensino dessa ciéncia por meio de simula- ¢des,
posto que grandes areas que dependem das simulagdes e dos experimentos ndo sdo
contempladas nas simula¢des com uso de tecnomidias.(MACHADO, 2016).

Figura 4 - Producdo de jogos no ensino de quimica por idioma.
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Fonte: COSTA; SILVA; REZENDE (2020).

Tal dispositivo entra em contraponto aos livros didaticos, que para Maia et al., (2011),
muitos trazem o conteudo desatualizado, fora do contexto, com erro de abordagem no topico
da quimica. E tradicional e resulta no baixo indice de ensino aprendizagem dos alunos e nio

auxilia na resolu¢do de exercicios, na educagao basica.

O livro ¢ muito desatualizado, tradicional, além de conter alguns erros na abordagem
do ensino de quimica. Os alunos apresentam dificuldades para resolucdo de alguns
exercicios. Em alguns assuntos a compreensao ndo ¢ tao facil (MAIA et al., 2011).

J& o produto educativo desenvolvido ¢ um Software Educativo por meio da linguagem
de programacao Java Script, HTML e CSS. O Software traz um jogo ludico resultado da
producao de questdes de multiplas escolhas e respostas sobre isdmeros organicos, ocorrendo
em trés fases, distribuidas em fase 1, 2 e 3, totalmente independentemente uma da outra e o

aluno tem a liberdade de escolher em quais fases quer comegcar, ja que ndo tem ranqueamento

Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vinculadas as vivéncias e aos desafios contemporaneos aos quais
as juventudes estdo expostas, considerando os aspectos fisicos, psicoemocional e social, a fim de desenvolver e
divulgar a¢des de prevencdo e de promogio da satide e do bem-estar. Mediante disso, o sofiware educacional busca
trazer a distribui¢@o do conteudo valorizando a habilidade e competéncia do ensino médio de Goias.
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e valorizagdo de nota. Dessa maneira, o Software educacional tem o foco de apenas ser uma
ferramenta de recurso didatico no desenvolvimento do ensino aprendizagem.

A linguagem do Java Script interage com os visitantes por meio Browser, muito
utilizado para criar paginas de sitios ‘web’, jogos, que podem ser usados em qualquer
plataforma como Windows, Mac ou Vinux, ou qualquer dispositivo de computador, fablet ou

celular (LEPSEN, 2018).

FASE 1 - Trabalha Isomeros Planos

Nesta fase, ocorre o jogo da roleta, onde ha o sorteio do nimero de pontuagdo,
seleciona-se a questdo a ser respondida e caso ocorra o acerto, o aluno continua respondendo
até completar 100 pontos, pontuacao exigida para mudar de fases. As questdes sao de multipla
escolha, e, se houver erro, o usudrio tem uma ou mais oportunidades para acertar; e , a questao
que ele errou, serd sorteada novamente, lembrando que nessa fase 1, tem questdes somente de
isomeros planos.

Isso ocorre porque para o DC-GOEM (2018), o conteudo de isomeria deve ser
ensinado nas 3? séries do ensino basico, no terceiro bimestre, sendo assim os objetivos de
aprendizagem sao distribuidos em reconhecer os tipos de isomeria plana e espacial, aplicando
a estrutura de drogas psicoativas, para poderem elaborar argumentos cientificos que expliquem
o seu funcionamento no corpo humano.

Em relagdo as questdes de multiplas escolhas (QME) estabelecidas para o Software,
explica-se pelo fato de elas ndo serem usadas somente em avaliagao de ensino aprendizagem,
mas em outros tipos de processos de avaliagdes, como EAD (ensino a distancia), vestibulares,
ENEM, Concursos publicos, exames de certificagdes escolares, exames de suficiéncia, exame

da ordem OAB, PROEB, SAEB (BENTO, 2014).

FASE 2 - Trabalha Isomeros Geométricos e Espaciais

Nesta segunda fase, ocorre o jogo da memoria sobre isomeros espacial (geométrico e
optico), que ¢ composta por diversas imagens isomeros escondidas, que o usudrio deve
relacionar aos pares correspondentes, em um determinado tempo; de modo que na barra

superior hd um crondmetro para se concluir o jogo.
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FASE 3 - Trabalha Revisao de Isomeros Planos, Geométricos e Espaciais

Nesta ultima fase, temos o jogo da velha, que traz todos os tipos de isdmeros: Planos
ou constitucionais, geométrico ou cis - trans. e 6ptico, e um quadro com a anotagdo do nimero
de partida vencida entre o usuario e computador, na barra superior. Existe, também, uma janela
de ajuda pedagogica com o resumo e exemplos sobre isomeros.

Todas as etapas estdo disponiveis no endereco eletronico para jogar e fazer cadastro

do usuario e professor.

2 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Roque e Silva (2008), no periodo de 1850, a quimica organica, passou a fazer
parte da divisdo da quimica, devido a enorme quantidade de 4tomos, com diferentes massas
atdmicas e diversas categorias de formulas, conhecida como isomeros. Esta ¢ uma propriedade
exclusiva dessas substancias organicas que gerou grande dificuldade de compreensdo nos

estudos sobre estes materiais € seus desenvolvimentos.

Por volta de 1850 a quimica orgénica tornava-se uma especialidade dentro da quimica.
A falta de homogeneidade dos pesos atdmicos, dos nomes e das formulas moleculares,
além do grande numero de isdmeros observados para os compostos orgéanicos, tornava
a comunicacdo dos trabalhos na area bastante dificil e, com isto, o seu
desenvolvimento era prejudicado (ROQUE; SILVA, 2008).

Segundo Atkins e Jones (2006), isomeros sdao estruturas organicas que possuem a
mesma férmula molecular e formulas estruturais diferentes, que sao divididos em dois grandes
grupos: isdmeros estruturais (construcgao), estereoisdmeros (geométricos e os isomeros E e Z).
Ainda ha os enantiomeros (quirais), que sdo propriedades exclusivas da modelagem das
substancias organicas, fundamentais para o conhecimento do estudo de quimica, que fazem
interdisciplinaridade com a biologia e bioquimica.

A partir disso, ¢ possivel realizar a interpretacdo das propriedades e dos
comportamentos quimicos e bioldgicos da formag¢do macroscopica e microscopico das
estruturas organicas encontradas no universo e refor¢a que a quimica organica ¢ que estuda os

esqueletos dos compostos, em que predominam o carbono e hidrogénio (RUSSELL, 2004).

O termo isomero vem da expressdo grega “partes iguais”, sugerindo que os isdmeros
sdo construidos pelos mesmos conjuntos de partes. Os isdmeros dos compostos
organicos sdo estruturais, com mesmos atomos ¢ vizinhos diferentes, geométricos,
com mesmos atomos, mesmos vizinhos ¢ diferentes arranjos no espaco e Opticos



Capitulo 1. Introdugéo 22

mesmos atomos, mesmos vizinhos e imagens no espelho ndo superponiveis
(RUSSELL, 2004).

De acordo com Roque e Silva (2008), os isdmeros sao modelos tridimensionais, cujas
representacdes estruturais sdo fundamentos tedricos para a compreensdo das estruturas
bioquimicas, como os carboidratos. Estes possuem os mesmos esqueletos de carbonos, mas
com atividades bioldgicas diferentes, pois diferem somente na configuragao das suas atividades
opticas, na rotacdo do movimento dos ligantes em funcdes do (quiralidade) do carbono.
Ressalta-se, aqui, que foi Emil Fischer quem estabeleceu a primeira maneira de representar a
configuracdo dos carboidratos.

Ha casos, em que a representacdo da estrutura tridimensional da molécula ¢ funda-
mental, como as estruturas dos carboidratos diferem apenas na distribui¢cdo espacial de atomos
idénticos ligados a um mesmo carbono, ou seja, apenas na configuragdo de carbonos
assimétricos.

Nessa perspectiva, voltando ao objetivo deste trabalho, que € estudar e investigar o uso
do Software Educativo, embasado na Teoria da Mediacdo Cognitiva (TMC). De acordo com
Vygotsky (2007), Mediagcdo em termos genéricos ¢ o processo de intervengdo de um elemento
intermediario numa relagdo; a relacdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esse
elemento (OLIVEIRA, 2002). Com isso, acreditamos que a utilizacdo de computadores,
dispositivos eletronicos, tabletes, jogos eletronicos e ‘smartphone’, chamados de mecanismo
externo ou cérebro, resultam em interacdes, como mecanismo interno ou mediagdo que
promovem ao longo do tempo as novas competéncias e habilidades adquiridas (TREVISAN,
2016).

Vygostsky, Luria e Leontiev (2010) trazem como defini¢cao de mediagdo, uma ligacao
direta ao processo de desenvolvimento mental da crianca, especialmente, na construgao da
linguagem, que deve ser vista como uma evolu¢do historica e cultural. Além disso, deve se
considerar a bagagem construida e trazida ao longo da vida desse individuo, tendo o professor

como um agenciador desse conjunto de experiéncias.

Aplicam o conceito de mediagdo quase que exclusivamente aos processos de
desenvolvimento mental da crianga, especialmente ao discutir o papel da lingua- gem
no desenvolvimento. Enfatizam a ideia de que o desenvolvimento mental da crianga
deve ser visto como um processo histérico no qual o ambiente social e o ndo social da
crianga induz o desenvolvimento do processo de mediacdo de varias fungdes mentais
superiores (VYGOTSKY; LURIA; LEONTIEV, 2010).

De acordo com Souza (2004), o maior desempenho cognitivo, conforme a Teoria de
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Mediagdo Cognitiva, depende do desenvolvimento individual e do comportamento da

coletividade do individuo em rede sociais e culturais de comunicagdes e informacgodes.

Segundo a Teoria da Mediagdo Cognitiva, um elevado nivel de desempenho cogni-
tivo depende, tanto a nivel individual quanto coletivamente, de redes socioculturais
onde diversas pessoas interagem entre si em padrdes interlagcados de relaciona- mentos
através das quais ocorre comunicag¢do por diversos tipos de mediacdo (SOUZA,
2004).

Para Souza (2004), a Teoria da Mediacao Cognitiva (TMC) é uma teoria de desen-
volvimento cognitivo no processo da evolucao humano, que se manifesta, principalmente, com
o avanco de novas tecnologias como ferramenta de desenvolvimento de comunicagdo e
informacdes. As fungdes cognitivas e comunicativas da linguagem tornam-se, entdo, a base de
uma forma nova e superior de atividade para as criangas, distinguindo-as dos animais

(VYGOTSKY, 1991).

A Teoria da Mediagdo Cognitiva ¢ um modelo da cogni¢do humana que se propde a
explicar a cognicdo humana em termos da sua evolugdo, desenvolvimento e
manifesta¢do, com particular ateng¢@o ao impacto das novas tecnologias da informagéo
e da comunicagdo em todos esses processos. (SOUZA, 2004).

Segundo Trevisan (2016), a utilizagdo do TCM (Teoria da Mediagdao Cognitiva),
proporciona a mediacdo e prosperidade extra cerebral, que produz uma ferramenta de
informagdo, que auxilia na resolugdo cognitiva dos alunos e desenvolvimento do ensino

pedagogico.

Diante desse cendario, a TMC parte dos principios de que cogni¢do humana depende
fundamentalmente do processamento de informagdes, e que o cérebro humano isolado
se apresenta como insuficiente para explicar a maior parte do desempenho cognitivo,
com os quais, pode-se concluir que outros mecanismos de processamento de
informagao estdo envolvidos (TREVISAN, 2016).

Peixoto e Carvalho (2011) afirmam que a questdo da tecnologia ndo ¢ um mero produto
de receptores do ensino aprendizagem, mas ¢ uma ferramenta de mediacao do desenvolvimento

cognitivo dos alunos, que contribui para a evolugao mental.

Percebe-se, entdo, que o importante na medicao pedagdgico-didatica midiatizada nao
¢ a geragdo de produtos tecnologicos ou a utilizagdo de um recurso do qual o aluno
sera meramente um receptor. A questdo, aqui, ¢ o uso das tecnologias, por alunos e
professores, contribuindo para a construgdo do conhecimento e para o
desenvolvimento das fungdes mentais, reestruturando-as (PEIXOTO; CARVALHO,
2011).
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Segundo Raupp (2010), o uso do TMC (Teoria de Mediagdo Cognitiva), como
referencial na utilizacdo do Software para o estudo de imagens moleculares em 2D e 3D dos
isdmeros, obteve resultado significativo no desempenho cognitivo dos alunos do ensino médio.

Dai a importancia do uso dessa ferramenta no aprimoramento intelectual dos estudantes.

Os resultados indicam que, cognitivamente, os estudantes aparentam adquirir a
habilidade de representar (tanto internamente como externamente) espécies
moleculares mais efetivamente com ganhos cognitivos espaciais mesmo apds o uso
do software. Dessa forma, é possivel afirmar que o uso destes softwares deve ser
incentivado em salas de aula (RAUPP, 2010).

Vigostky , porém recomenda que o desenvolvimento cognitivo ndo deve ser entendido
sem caracteristicas sociais e culturais do ambiente da crianca (VIGOTSKY, 2007).

Para Rocha (2013), a hiper cultura no ensino aprendizagem apresenta perspectivas em
compreender os conceitos cientificos, tornando-se uma ferramenta auxiliar nas resolugdes das
questdes de problemas, j& que promove a discussdo sobre a habilidade, que desencadeia o

processo de conflito cognitivo, capaz de mobilizar os estudantes ao aprendizado.

A nosso ver, essa ¢ uma das grandes perspectivas oferecidas pela hiper cultura no
aprendizado de conceitos cientificos, além desta condicdo, alguns fatores podem
contribuir também para o processo: a existéncia de uma didatica centrada na resolugao
de problemas e a escolha de situagdes adequadas que possam desencadear o processo
de conflito cognitivo capaz de mobilizar os estudantes ao aprendizado (ROCHA,
2013).

As fungdes elementares possuem como caracteristica fundamental o fato de estarem
ligadas diretamente com a estimulacdo ambiental. Neste sentido, estabelece que um fator bem
conhecido influencia na aprendizagem, que deve ser combinado, de alguma maneira, com o
nivel de desenvolvimento da crian¢a (VIGOTSKY, 2007).

Para Vigotsky (2007), um estudo organizado e adequado permite ao aluno uma
maneira de compreender determinado conteudo com maior facilidade, que seria impossivel de
acontecer se ndo houvesse esta adequacdo, que gera uma aprendizagem e um desenvolvimento

intelectual de modelo, mais compreensivel e adequada a realidade da crianca.

O aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental e pde
em movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam
impossiveis de acontecer. Assim, o aprendizado é um aspecto necessario e universal
do processo de desenvolvimento das func¢des psicologicas culturalmente organizadas
e especificamente humanas (VIGOTSKY, 2007).

Nesse sentido, observamos que o aprendizado desperta varios processos internos de
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desenvolvimento, capazes de operar somente quando a crianga interage com pessoas em seu
ambiente ou quando em cooperagdo com seu companheiro por meio dos jogos. Entdo, o
desenvolvimento a partir do jogo, em que ha uma situacdo imaginaria com regras claras e
ocultas promove a convivéncia da crianga com novas regras, que desenvolvera o processo
cognitivo (VIGOTSKY, 2007).

Os jogos ludicos sdo fundamentais como ferramenta interdisciplinar no ensino de
quimica, tanto para a compreensao dos professores , que pode enriquecer o desenvolvimento
intelectual dos alunos na aprendizagem pedagdgica, quanto na contribui¢ao da formag¢do de um

individuo consciente e responsavel (OLIVEIRA et al., 2018).

Tem-se observado, atualmente, uma preocupagdo recorrente dos professores em
encontrar materiais ¢ métodos de ensino que propiciem uma aprendizagem
significativa aos estudantes, ndo s6 em quimica, como também em todas as areas do
conhecimento. Diante disso, o presente artigo, intitulado “o jogo educativo como
recurso interdisciplinar no ensino de quimica”, tem o intuito de contribuir com
praticas docentes e favorecer a aprendizagem dos educandos como forma de promover
a ludicidade no ensino de quimica (OLIVEIRA et al., 2018).

O ludico ¢ um elemento essencial para o desenvolvimento humano, pois favorece a
criatividade, a imaginacao, a socializagdo e o prazer em aprender. O jogo ¢ uma atividade livre,
espontanea e prazerosa que ndo tem como objetivo final o resultado, mas sim o processo de
jogar; ¢ um meio para se atingir um fim, mas também ¢ um fim em si mesmo (KISHIMOTO,
2017).

Nesse sentido, por meio do uso dos computadores, tabletes, smartphones e dispositivos
eletronicos ¢ possivel proporcionar o desenvolvimento cognitivo externo da

criancga/adolescente, que lhe propiciara novas habilidades e competéncias (TREVISAN, 2016).

Os “mecanismos internos de mediagdo”, buscando trazer uma perspectiva
diferenciada no que se refere a considerar a chamada cogni¢do externa (ao cérebro).
Pode-se, aqui, citar o fato do uso de dispositivos eletronicos — computadores, table-
tes e smartphones — se dar por um processo de mediag@o. Entdo, € possivel inferir que
esses dispositivos se tornem mecanismos externos de mediacdo e que os me- canismos
internos sdo construidos com o passar do tempo e com a necessidade de aquisicao de
novas competéncias para o uso desses dispositivos (TREVISAN, 2016).

Segundo Vygotsky, Luria e Leontiev (2010), a zona de desenvolvimento proximal
(ZDP) ¢ a distancia entre o nivel real da crianga/adolescente de avanco determinado pela
resolucdo de problemas independentes e do nivel de desenvolvimento potencial determinado
pela resolucdo de problemas, sob orientagdo e intervengdo ou em colaboragdo com

companheiros mais capacitados.
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Nesse sentido, Vygotsky, Luria e Leontiev (2010) propdem um paralelo entre o
brinquedo ¢ a instrugdo escolar, que criam uma zona de desenvolvimento proximal e em ambos
os contextos a crianca/adolescente elabora habilidades, competéncias e conhecimento
socialmente disponiveis para internalizar as resolucdes de questdes problemas.

Os jogos sao lembrancas e reproducdes de situacdes reais, que através da dinamica da
imaginagdo e do reconhecimento de regras implicitas direcionam as atividades reproduzidas
pelas brincadeiras, e, assim, a crian¢a/adolescente adquire um controle elementar do
pensamento do concreto para o abstrato (VYGOTSKY; LURIA; LEONTIEV, 2010).

Para Cunha (2012), o jogo consegue estabelecer um roteiro para o professor mos-
trando uma estratégia didatica, pois apresenta aspectos importantes dos contetidos aplicados e

agrega a interdisciplinaridade entre as disciplinas.

Um jogo pode localizar-se no planejamento didatico do professor para: a) apre- sentar
um conteudo programado; b) ilustrar aspectos relevantes de contetido; c) avaliar
conteudos ja desenvolvidos; d) revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes
do contetdo; e) destacar e organizar temas e assuntos relevantes do contetido quimico;
f) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar; g) contextualizar conhecimentos
(CUNHA, 2012).

Em concordancia, Santos e Michel (2019) afirmam que o papel fundamental dos jogos,
como recurso didatico, ¢ promover a motivacdo, gerada pelo estimulo na evolucdo das
habilidades e competéncias dos alunos em resolver e prever problemas, segundo a proposta do

novo ensino médio, além de aferir as solugoes e detectar as dificuldades dos estudantes.

A principal vantagem do uso de jogos didaticos envolve a motivacdo, gerada pelo
desafio do jogo, acarretando o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de
problemas, a avaliacdo das decisdes tomadas e a familiarizagdo com termos e
conceitos apresentados no jogo. Do ponto de vista do professor, os jogos permitem
identificar erros de aprendizagem e atitudes e dificuldades dos alunos (SANTOS;
MICHEL, 2019).

Os jogos estdo virando febre popular, independente dos tipos de recursos utilizados
para seu desenvolvimento e, muitas vezes, o jogo para ser bom nao precisa ter muitos graficos
ou dezenas de fases (CAMPOS, 2013). Vygotsky, Luria e Leontiev (2010), alegam que o
desenvolvimento dos jogos deve promover uma importante relagdo social entre crianca e os
contetidos, pois precisa gerar um avan¢o na evolugdo intelectual, de formas essenciais e

necessarias, na pratica, da atividade escolar, na evolugdo da crianca/adolescente.

Sdo jogos que treinam o desenvolvimento das operacdes cognitivas necessarias na
atividade escolar subsequente da crianga, mas nao permitem a passagem direta para
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esse tipo de atividade. A aprendizagem ndo surge, de modo algum, diretamente da
brincadeira; o surgimento desse tipo de atividade é determinado por todo o
desenvolvimento psiquico anterior da crianga (VYGOTSKY; LURIA; LEONTIEV,
2010).

Alves e Bianchin (2010) afirmam que o jogo ¢ uma ferramenta de ensino
aprendizagem, um meio de extrema relevancia aos educadores em razao de estar ligado
diretamente ao desenvolvimento do ser humano, por uma perspectiva sociocultural e historico,
direcionada por uma nova forma pedagogica de ensino e aprendizagem. Segundo os autores, 0
jogo ¢ uma das formas mais efetivas de aprendizagem, pois ¢ uma atividade, naturalmente,
prazerosa e motivadora. Quando as criangas estdo envolvidas em jogos, elas sdo capazes de
experimentar e explorar, desenvolver habilidades sociais e emocionais, além de aprender
conceitos académicos (ALVES; BIANCHIN, 2010).

O jogo na educacao significa trasladar para o ramo do ensino e aprendizagem, cujas
condi¢des buscam maximizar o desenvolvimento cognitivo das criangas, inserindo os atributos
ludicos, do prazer, da competéncia e da habilidade na iniciacao ativa, efetiva e motivadora.
(KISHIMOTO, 2017)

Para Oliveira et al., (2018), o jogo educativo tem como propdsito a interdisciplinari-
dade nas aulas de quimica, que pretende auxiliar os professores na pratica pedagdgica com os
alunos, usado como uma ferramenta para promover a ludicidade no ensino aprendizagem. Em
seu artigo “O jogo educativo como recurso interdisciplinar no ensino de quimica”, o intuito €
contribuir com praticas docentes, a fim de favorecer a aprendizagem dos educandos e promover
a ludicidade no ensino de quimica (OLIVEIRA et al., 2018).

Savi e Ulbricht (2008), sustentam que, na educacao, os jogos digitais t€ém contextos
diferentes na nomenclatura. Os mais utilizados sdo jogos educativos, jogos de aprendizagem ou
sérios, também alguns simuladores sdo conhecidos como jogos educativos. De acordo com
Lacerda, Silva e Porto (2013), por diversos periodos, foi disseminado o pensamento de que
ensino aprendizagem era somente memorizacdo, repeticdo e decoreba, a era do modelo de

ensino tradicional, que resultou no insucesso do desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Por muito tempo, foi disseminada a ideia de que a aprendizagem apenas poderia
acontecer utilizando-se de artificios da repeticdo e memorizagdo - caracteristica
marcante do modelo de ensino tradicionalista -, em que, os alunos que ndo
conseguissem absorver os conteidos de forma adequada eram considerados os tnicos
culpados por seu insucesso diante deste tipo de aprendizagem (LACERDA; SILVA;
PORTO, 2013).

Observamos que quanto mais simples sdo as regras dos jogos, mais simples e rapida ¢
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o desenvolvimento imaginario da crianga/adolescente, desde que sejam bastante claras para o
desenvolvimento cognitivo dos estudantes. (VYGOTSKY; LURIA; LEONTIEV, 2010)

O desenvolvimento de um Software Educacional, conforme Meotti et al., (2019), tem
como objetivo suprir a necessidade tecnologica, como recurso didatico para auxiliar o ensino e

aprendizagem no estudo dos isOmeros.

Utilizando-se do software Chemsketch como ferramenta metodologica/didatica para
a construcdo dos modelos moleculares e baseando-se nas concepgdes de
aprendizagem postulada pela Teoria da Mediagdo Cognitiva (TMC). Essa avaliacao
se deu de forma qualitativa através da andlise dos desenhos feitos pelos alunos
(MEOTTI et al., 2019).

Para Vygotsky, Luria e Leontiev (2010), a construcao do ensino e aprendizagem pelo
método de mediacdo € possivel e compreende que o uso da tecnologia ndo deve trabalhar o
processo, mas sim auxiliar, complementar e acrescentar essa didatica, como um dispositivo
externo para  desenvolvimento cognitivo das criancas/adolescente. Por outro lado,
as metodologias ativas sdo estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os alunos
aprenderem de forma autdnoma e participativa, por meio de problemas e situagdes reais,
realizando tarefas que os estimulem a pensar além, a terem iniciativa, a debaterem, tornando-
se responsaveis pela construgdo do conhecimento, além disso, o aluno € personagem principal
e 0 maior responsavel pelo processo de aprendizado. De acordo com a visdo interacionista, ao
professor cabe a tarefa de propiciar aos alunos o ambiente ¢ os meios necessarios para que eles
construam seus conhecimentos, facilitando sua aprendizagem. Dessa forma, O principal finalidade
desta metodologia de ensino ¢ incentivar os alunos para que aprendam de forma autonoma e
participativa, partindo de problemas e situagdes reais. (DIESE, BALDEZ E MARTINS,
2017).
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3 OBJETIVO

3.1 Objetivo Geral

Desenvolver e utilizar Software Educacional, como ferramenta pedagogica, a fim de
minimizar as dificuldades recorrentes no processo de ensino e aprendizagem, sobre o contetdo

de Isdmeros Organicos.

3.2 Objetivos Especificos

- Aplicar o Software Educacional nas aulas de quimica para alunos da 3* série do
ensino médio, com o objetivo de desenvolver a compreensao dos conceitos de isomeros
0rganicos.

- Desenvolver atividades praticas no Sofiware Educacional que permitam aos alunos
criar e comparar isomeros organicos, incentivando a resolu¢do de problemas.

- Analisar e avaliar a aplicacdo do Software Educacional na turma do 3° ano do ensino
médio.

- Analisar se o Software Educacional contribuiu para a compreensdo mais profunda

dos isdmeros organicos por meio de testes, questionarios ou atividades praticas.
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4 MATERIAIS E METODOS

A opgao pelo Software Educacional ocorreu por ser uma ferramenta didatica e
motivadora para a disciplina de quimica, sendo utilizado por alunos e professores do
ensino médio. Os recursos didaticos nada mais sdo do que as ferramentas que o professor
utilizara durante todo o ano letivo pedagogico, entre elas podemos destacar
os recursos: audiovisuais, telematica, textuais, orais, corporais, musicais e até ludicas.
Valemo-nos da pesquisa qualitativa e exploratoria, que para Marietto, Minami e Westera (2013)
,fem como premissa, analisar e interpretar aspectos mais profundos, com a descricio da
complexidade do comportamento humano e ainda fornece analises mais detalhadas sobre as
investigacgdes, atitudes e tendéncias de comportamento. Assim, percebemos que a énfase da
pesquisa qualitativa € nos processos € nos significados.

De acordo com Minayo (2008), os métodos quantitativos tém o objetivo de mostrar
dados, indicadores e tendéncias observaveis ou produzir modelos tedricos abstratos com
elevada aplicabilidade pratica, que evidenciam a regularidade dos fenomenos.

A pesquisa exploratoéria, segundo Selltiz (1967), proporciona maior familiaridade com
o problema, pois o torna mais claro e possui como fito o aprimoramento de ideias ou a
descoberta das intuigdes. O planejamento ¢ flexivel, ja que considera os mais variados aspectos
relativos ao fato estudado e envolve o levantamento bibliografico; entrevistas com sujeitos que
ja tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado e analise de exemplos.

No presente trabalho , utilizamos como metodologia, a pesquisa qualitativa e
exploratoria, que nos possibilita uma melhor analise dos resultados, pois nos aproxima mais das
questdes da escola, na aplicagdo do jogo, como recurso didatico. E uma agio mais significativa
e motivadora, que se liga a realidade escolar e foi dividida em quatro etapas: a primeira aborda
a coleta de dados e escolha do local da pesquisa; a segunda, a selecao dos alunos, professores e
aplicagdo do questionario socioecondmico; a terceira, a divisdo dos grupos de alunos e na quarta
etapa ocorreu a aplicagdo do Software e analise dos resultados.

O desenvolvimento do Software Educacional sobre isomeros organicos envolveu a
utilizacdo de tecnologias essenciais, incluindo HTML, uma linguagem de marcacao de
hipertexto amplamente usada na constru¢do da ‘web’, CSS, uma linguagem de estilos e
formatagdo de documentos, e JavaScript, uma linguagem de programagdo para interacao
dindmica com HTML e CSS. No entanto, enfrentamos consideraveis desafios ao longo desse
processo. Em primeiro lugar, foi necessario aprender a programar e familiarizar-se com

diversos tipos de codigos. Isso exigiu tempo e dedicagdo para adquirir as habilidades
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necessarias para criar o Software Educacional.

Além disso, enfrentamos consideraveis desafios ao longo desse processo. Em primeiro
lugar, foi necessario aprender a programar e familiarizar-se com diversos tipos de codigos. Isso
exigiu tempo e dedicagdo para adquirir as habilidades necessarias para criar o Software
Educacional. Também, encontramos dificuldades em encontrar materiais de programacao
especificos para a quimica, como livros, apostilas e videos. A maioria dos recursos educacionais
estava voltada para outras disciplinas, o que tornou o desenvolvimento do Sofiware Educacional
ainda mais desafiador.

Por outro lado, enfrentamos dificuldades na busca por jogos educacionais relacionados
aos isOmeros organicos, principalmente quando se tratou de construir um sistema
de ranking para classificar o desempenho dos alunos e motiva-lo para participar do mesmo,
para a falta de recursos pré-existentes nessa area nos obrigou a ser criativos e a desenvolver
solucdes personalizadas. Apesar desses obstaculos, acreditamos que o resultado, do Software
Educacional envolvente sobre isomeros organicos, valera a pena. Esperamos que essa
ferramenta seja um recurso valioso para o ensino de quimica e ajude os alunos a compreenderem
conceitos complexos de forma mais acessivel e interativa. Estamos entusiasmados com a
oportunidade de superar esses desafios e contribuir para a educagdo em quimica por meio da

tecnologia.
4.1 Primeira etapa - Local da pesquisa

Na primeira etapa da pesquisa, foi escolhido o local da pesquisa, o Colégio Estadual
da Policia Militar de Aparecida de Goiania — GO, cuja escolha ocorreu devido a acessibilidade
do local a proposta sugerida para a coleta de dados e o desenvolvimento da pesquisa. Assim
como também a infraestrutura oferecida para aplicacao do Software Educacional, uma vez que,
como um modelo de escola militarizada, o Colégio da Policia Militar (CPM), oferece uma
infraestrutura mais rigida e disciplinada em comparagao a outras escolas publicas. Vale ressaltar
que algumas das diferengas encontradas em termos de infraestrutura incluem: seguranga,
disciplina e estrutura fisica. Embora as diferengas possam ndo ser significativas em termos de
qualidade de ensino, a abordagem pedagogica, bem como a estrutura disciplinada do ambiente
escolar, podem fazer a diferenca para algumas familias, que buscam por esse tipo de ambiente
para seus filhos. Além disto o pesquisador trabalha nessa institui¢ao. Nesse contexto, a Figura
5 apresenta a estrutura da escola Militar Estadual de Goias (CEPMG) que facilitou a realizagao

da pesquisa.
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Figura 5 - Estrutura da Escola Estadual da Policia Militar de Goids - CEPMG.

Fonte: https://agenciacoradenoticias.go.gov.br/54315-cepmg-madre-germana-ganha-novas-salas-de-aula-e-
quadra-de-esportes

4.2 Segunda etapa - escolha dos alunos

Na segunda etapa, foi feita a escolha dos alunos que iriam participar da pesquisa. A
selegdo foi realizada a partir da divulgacao da metodologia e de uma selegdo de quinze
estudantes da turma do 3? série do ensino médio, do Colégio Estadual da Policia Militar de
Aparecida de Goiania, Goias. A selecdo de apenas quinze alunos ocorreu devido a falta de
compreensdo de alguns pais que nao entenderem completamente o que a pesquisa tentava
alcangar ou ndo conseguiram receber informagdes claras sobre como participar ou, também, re-
ceio ou inseguranga, uma vez que envolve questionamentos pessoais ou temas delicados.
Enfim, escolhidos os alunos através do voluntariado, foi feito um questionario econdémico com
os professores e alunos participantes da aplicacao do Software. Em relagao aos professores, eles
foram selecionados , considerando os seguintes critérios: conhecimento em quimica,
experiéncia na educacgdo e tempo disponivel. Além disso, ¢ importante citar que o pesquisador

¢ professor desta instituigao.
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4.3 Terceira etapa - divisao dos alunos

Nessa etapa, foi realizada uma divisao em grupos de estudo, cada um com trés alunos,
o que totalizou cinco grupos. Em cada grupo, o tema teérico principal sobre isdmeros organicos
foi trabalhado com os professores, que participaram ativamente no processo de mediagdo entre
os alunos e teoria. Neste momento, os alunos foram identificados por codigos para a analise
estatistica de resultados, e, também, foi utilizada a sigla A1G1, que representa o Aluno 1 (A1)

e o Grupo 1 (G1), por exemplo, que foi aprovada pelo Comité de Etica.

4.4 Quarta etapa - aplicacio do isdmeros organicos - software educacional

Na quarta etapa houve a aplicagdo do Software Educacional para grupos dos alunos do
3.% série, com a participacdo de trés professores. A comparagdo dos resultados antes e apds a
utilizagdo da ferramenta ludica foi realizada por meio de uma analise de dados qualitativos
coletados. Para verificar se o resultado esperado fora alcangado, ocorreu a realizacao de testes
para avaliar a compreensdo e contextualizacdo do conteudo de isomeros organicos pelos
estudantes ou usudrios. Neste sentido, ¢ importante observar que a quimica ¢ uma disciplina
composta por vdrias divisdes de estudo e uma delas ¢ a isomeria, que pode ser categorizada em
diferentes tipos, como demonstrado na figura 2, que apresenta as classificagdes do estudo dos

isdmeros organicos.
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Figura 6 - Tipos de isomeria e suas classificagdes.

ISOMEROS

PLANA OU
CONSTITUCIONAL

—
-

CADEIA OU NUCLEO
FUNCAO
POSICAO

METAMERIA OU
COMPENSACAO

TAUTOMERIA

=
=
—

Fonte: Damasceno e Santos (2022).
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5 RESULTADOS E DISCURSOES

O software Educacional nao tem nenhuma pretensao de substituir o ensino tradicional,
e sim contribuir com o trabalho dos professores e aprendizado dos alunos, como uma ferramenta
de apoio pedagogico. Ele busca auxiliar na constru¢do do processo de ensino e aprendizagem,
no desenvolvimento de conceitos, que promovera motivagado, a fim de reduzir o desinteresse na
aula de quimica orgénica, sobre isomeros. Diante disso, o Soffware Educacional tem somente
o interesse de desenvolver apoio ao ensino do conteudo de isomeros, da disciplina de Quimica
Organica, para os alunos da terceira série, para proporcionar a autonomia na conceitualizagao
do tema e desenvolver o processo de ensino e aprendizagem do contetido.

Nessa perspectiva, busca-se a aceitagdo e participagdo efetiva dos estudantes e
professores na utilizacdo desse dispositivo tecnoldgico, a fim de oportunizar o ganho no
desenvolvimento cognitivo e, a partir dai, gerar uma maior motivagdo nas aulas de quimica
organica. No entanto, podem ocorrer dificuldades na execucao, como o uso do celular, proibido
por ser uma escola militar, segundo a Lei 16993/10, que foi resolvida por meio da
conscientizacdo dos alunos sobre as regras da escola e da necessidade de manter o foco na
aprendizagem; ou a internet que, por ser via radio, com dificil acesso; a dificuldade da
aceitagdo e aplicacdo do Software pelos professores e alunos. Em relagao a dificuldade de
acesso a internet, esta pode ser superada por meio de investimentos em infraestrutura, como a
instalacdo de fibra Optica na escola ou a utilizacao de outras tecnologias para ampliar o acesso.

E importante, também, capacitar os professores e alunos para utilizarem as tecnologias
disponiveis de forma eficaz e adequada para a educacdo. A falta de acesso a um computador
por parte dos alunos ¢ outro desafio que pode ser enfrentado por meio de parcerias com
empresas e instituicdes que possam doar equipamentos ou oferecer acesso a computadores.

Nesse contexto, a figura 7 demonstra razdo/percentual entre a facilidade e dificuldade
para o uso de recursos digitais no ensino e aprendizagem, possibilitando uma andlise sobre
como estes instrumentos digitais tém atuado no processo de ensino aprendizagem. Além disso,
na Figura 8 ¢ possivel visualizar, por meio da porcentagem, os aspectos positivos das aulas
diferentes, como aulas dinamicas, jogos digitais, jogos ludicos e outras. Com base nesses dados
quantitativos, esses resultados foram organizados em categorias para fazer uma andlise

qualitativa, comparando-os com os resultados da aplica¢do do Software Educacional.



Capitulo 5. Resultado Obtido

Figura 7 - Percentual entre a facilidade e dificuldade do uso de recurso digitais no
ensino.

Facilidade para
. aprender e utilizar
66,7%
Dificuldade para
aprender e utilizar
2.8%
Facilidade para
aprender e
dificuldade de utilizar
23,5%

Fonte: Rocha et. al. (2020).
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6 RESULTADO OBTIDO

O questionario socioecondmico foi aplicado no Colégio Estadual da Policia Militar de
Goias em Aparecida, GO, visando coletar dados sobre o acesso a tecnologia ¢ o desempenho
dos alunos em quimica. O questiondrio foi aplicado com todos os professores de quimica da
unidade no periodo matutino e com os alunos da turma da 3* série do Novo ensino Médio, na
aula da trilha ‘Além da Visdo do Mundo’, que ¢ um aprofundamento do conhecimento da
Ciéncia da natureza, com quem serd aplicado o produto, Isdmeros Organicos - Sofiware
Educacional. Nesse contexto, o questiondrio socio econdomico foram aplicados para 26 alunos
e aplicacdo do Software Educacional para 15 alunos. E importante ressaltar que, dentre esses
alunos, somente 15 participaram das andlises estatisticas apds a aplicagdo
do Software educacional. Isso ocorreu pelas diferentes razdes que justificam a exclusdo dos
demais.

Primeiramente, € relevante mencionar que alguns alunos ndo apresentaram autorizagao
do comité de ética para participar da pesquisa. Além disso, alguns alunos esqueceram de trazer
a autorizagdo, o que impossibilitou sua inclusdo nas analises resultados. Por outro lado, houve
casos em que os pais decidiram desistir de assinar a autorizagdo, o que também resultou na nao
participacdo de alguns alunos no resultado.

Portanto, a limitacdo na participacdo dos alunos nos resultados apos a aplicagao
do ‘Software’ educacional estd relacionada a questdes éticas, como a necessidade de
autorizacdes adequadas, bem como a, decisdes dos pais que impactaram a coleta de dados.

A partir da Figura 8, € possivel perceber que todos os alunos, participantes da pesquisa,
tem acesso a internet. E um resultado significativo, pois indica que a maioria dos alunos utilizam
a internet para fins educacionais e este conhecimento ¢ util para professores e gestores escolares,
a fim de que possam explorar as ferramentas digitais e recursos online para enriquecer as

atividades de ensino e aprendizagem.
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Figura 8 - Utilizacao da Internet em Domicilio.

. Nio tem acesso

Nio respondeu

. Tem acesso

Fonte: Damasceno e Santos (2022).

Esse enriquecimento de atividades pode ocoorer, por exemplo, com o uso de
plataformas de aprendizagem online, jogos educacionais, videos educativos, simuladores, entre
outros recursos digitais.

E importante considerar que o acesso a internet ndo é o unico agente determinante
para a utilizagdo efetivo de tecnologias na educagdo, ¢ necessario que os estudantes também
tenham habilidades digitais e acesso a mecanismos adequados para utilizar tais recursos.
Portanto, ¢ importante avaliar esses fatores também. De modo geral, os resultados sugerem que
a maioria dos estudantes pode se favorecer do uso da internet em atividades educacionais, o que
contribui para melhorar a qualidade do ensino e aprendizagem.

A Figura 9 indica visivelmente que os alunos utilizam o celular como sua ferramenta
principal para acessar a ‘internet’, tanto em casa quanto na escola, seja para fins educacionais
ou ndo. Essa tendéncia pode ser explicada por diversos fatores. Primeiramente, o celular se
destaca pela sua facilidade de uso e pela sua portabilidade, tornando-o uma opg¢ao conveniente
para se conectar a ‘internet’. Além disso, a ampla disponibilidade de conexdes de ‘internet’
movel também contribui para a preferéncia pelo celular como dispositivo principal.

Vale ressaltar que essa preferéncia pelo celular como a ferramenta principal para
acessar a ‘internet’ pode também ser justificada pelo fato de que, em muitos casos, o celular é
a unica ferramenta disponivel em casa, ja que ¢ compartilhado pelos pais ou ¢ de propriedade

da familia. Portanto, ndo ¢ apenas a conveniéncia e a portabilidade que influenciam essa
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escolha, mas também a acessibilidade do celular como dispositivo de conectividade para toda

a familia.

Figura 9 - Utilizag¢ao Celular X Computador

. Compurtador 23,1%
. Celular 76,9%

Nio Possui 0%

Fonte: Damasceno e Santos (2022).

Ressaltamos, no entanto, que o uso do celular como principal dispositivo de acesso a
internet pode ter algumas limitagcdes, como a tela pequena, a dificuldade em digitar longos
textos ou realizar tarefas mais complexas, além de, possivelmente, distracdes em redes sociais
ou outros aplicativos ndo relacionados a pesquisa escolar.

E importante que os estudantes tenham acesso a outros dispositivos, como
computadores, em locais como a escola ou bibliotecas publicas, para realizar pesquisas mais
complexas e desenvolver habilidades de digitagdo e organizagdo de informagdes. Além disso,
¢ importante que os professores incentivem os estudantes a utilizarem o celular de forma
produtiva e responsavel, por meio de aplicativos e dispositivos educacionais adequados e
orientem estratégias para avaliar a qualidade e a confiabilidade das informag¢des encontradas
online.

Em relagdo ao uso da internet, na Figura 10, ¢ possivel observar que o uso mais
frequente, pelos alunos, ¢ pesquisa, utilizada por todos alunos, representada pelo segmento da
cor laranja. O grupo seguinte em frequéncia € as redes sociais, com 24 alunos, representada
pelo segmento de cor azul escuro; e o menos frequente ¢ jogos, com 10 alunos, representada

pelo segmento da cor vermelha. Além disso, ¢ importante notar que 3 alunos ndo responderam.
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Figura 10 - Como ¢ utilizado a internet.

. Jozar 10
. Redes Sociais 24

Pesquisa 26

Nio responderam 3

Fonte: Damasceno e Santos (2022).

Os alunos mencionaram que o uso das redes sociais, principalmente, é para manter
contato com amigos ¢ familiares que moram em outras cidades ou paises. Para eles, a internet
¢ uma forma de se manterem ligados com pessoas importantes em suas vidas.

Os alunos, também, mencionaram que utilizam a internet para jogos online, que
envolvem interagdo com outros jogadores, como jogos de estratégia ou RPGs (Role-Playing
Games) e outros. Outro aspecto importante ¢ que eles gostam de fazer parte de comunidades
online e de colaborar com outros jogadores para alcancar objetivos comuns. Também ¢
importante considerar que cerca de trés alunos nao responder a pesquisa, podendo afetar a
precisdo das conclusdes tiradas, a partir dos dados apresentados.

Para melhor avaliagdo da turma, também foi questionado sobre o desempenho de cada
aluno no ensino de quimica. Embasados nos dados apresentados na Figura 11, pode-se observar
que o desempenho dos estudantes no ensino de quimica nao foi satisfatdério, foi considerado
ruim, que representa quatorze alunos do total. Além disso, sete alunos tiveram desempenho
regular, enquanto apenas um estudante teve desempenho bom. Somente quatro alunos
obtiveram um desempenho considerado 6timo, o que representa apenas 15,38% do total de

alunos avaliados.



Capitulo 5. Resultado Obtido 41

Figura 11 - Desempenho dos Alunos no Ensino de Quimica

Fonte: Damasceno e Santos (2022).

Com base nesses dados, € possivel concluir que a maioria dos alunos ndo esta
aprendendo quimica, adequadamente, e que sdo necessdrias medidas para melhorar o
desempenho, como a revisao do método de ensino e a implementacdo de aulas diferentes.

Nota-se, na Figura 12, que dos 40 alunos analisados, nenhum deixou claro se usou
jogos ludicos no ensino de quimica, indicando uma falta de experiéncia ou de uso dessa
metodologia; mas é importante observar que um dos estudantes ja teve a hipotese de aprender

Quimica com jogos e brincadeiras.

Figura 12 - Uso de Jogos ludicos no ensino de quimica.

Niouson 0

. MNio conmhece 25
. Uson 1

Fonte: Damasceno e Santos (2022).

Ao analisar esta figura, ¢ preocupante que 25 dos 26 alunos ndo conhecam o uso de

jogos ludicos no ensino de Quimica, o que pode ser um reflexo da falta de investimento em
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estratégias pedagogicas inovadoras, por parte das escolas e educadores. Em suma, a analise
qualitativa sugere que o uso de jogos ludicos no ensino de quimica ainda € pouco explorado na
sala de aula, apesar de ter o potencial de melhorar o empenho e a compreensao dos alunos.

E importante, portanto, que os professores sejam estimulados a implementar essa
metodologia em suas praticas de ensino, a fim de maximizar o aprendizado dos estudantes e
tornar a experiéncia de aprendizagem mais agradavel e significativa; assim também, como as
escolas podem oferecer treinamentos e capacitagdes para os educadores, para ensinar e
encoraja-los a utilizar tais ferramentas.

A Figura 13 também mostra que ainda ha uma baixa utiliza¢dao de jogos ludicos por
professores no ensino de Quimica, mas também indica uma oportunidade para os professores
explorarem esse método de ensino e melhorarem o envolvimento dos alunos. Com isso, ¢
relevante que haja uma maior divulgacdo e capacitagdo para os professores, a fim de que

implementem e usem jogos ludicos.

Figura 13 - Uso de Jogos ludicos por Professores no Ensino de Quimica.

Ja nson 1

. Nunca usou 2

Nio conhece 0

Fonte: Damasceno e Santos (2022).

Observamos que apenas um professor utilizou os jogos ludicos em suas aulas, o que
configura apenas 11,1% dos professores. Apesar de ser um niimero baixo, isso pode indicar que
alguns professores ja estdo usando essa estratégia de ensino e obtendo resultados positivos.

Por fim, ¢ importante observar que nenhum professores nao conhecem jogos ladicos,
representando 66,7% que nunca os utilizaram, o que indica uma falta de informacao sobre esse
método de ensino e a necessidade de maior divulgacao e capacitacdo dos professores.

A Figura 13, também mostra que ainda ha uma baixa utilizagdo de jogos ludicos por

professores no ensino de quimica, mas também indica uma oportunidade para os professores
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explorarem esse método e melhorarem o aprendizado dos alunos. Além disso, ¢ importante que
haja maior divulgagdo e formagao dos professores sobre o uso de jogos ludicos. Lembrando
que participaram da pesquisa trés professores e da aplicacao do Software Educacional, sendo
um professor de quimica e dois de biologia.

Embasados nos resultados do questionario socioecondmico, ¢ possivel perceber que
os alunos do Colégio Estadual da Policia Militar de Goias em Aparecida, GO, possuem acesso
a tecnologia, mas ainda ndo a reconhecem como ferramenta para melhorar o desempenho nos
estudos e ainda enfrentam dificuldades em quimica.

Nesse sentido, a utiliza¢ao do Software Educacional Isdmeros Organicos pode ser uma
ferramenta valiosa para auxiliar os alunos a aprimorar seu desempenho em Quimica.
Especialmente porque a grande maioria dos estudantes utiliza a internet para pesquisa e redes
sociais. No entanto, ¢ fundamental que os professores estejam dispostos a explorar novas
metodologias, como a utilizagdo dos jogos ludicos, para contribuir com o processo de ensino-
aprendizagem e, consequentemente, melhorar o desempenho dos alunos nas aulas de Quimica.

Sob essa perspectiva, para que o Software Educacional seja, efetivamente, utilizado
como recurso de ensino aprendizagem no ensino de quimica , no ensino da 3? série do ensino
médio, ¢ preciso concluir sua configuragdo no site. Além disso, ¢ necessario melhorar as
imagens das fases 2 e 3, ampliar o banco de questdes da fase 1 e criar fun¢des no JavaScript
para fazer ou ndo ranqueamento dos usuarios das fases.

O processo de desenvolvimento do Software Educacional, no entanto, ndo se encerra
com a conclusdo dessas etapas. E importante que seja testado com os alunos e professores para
confirmar ou nao o resultado esperado pelo referencial tedrico. Apds o teste, que seja apri-
morado para que possa ser efetivamente utilizado como recurso de ensino aprendizagem no
contetido de quimica sobre isdmeros organicos na turma da 3? série do ensino médio. Somente
assim sera possivel avaliar a eficacia da ferramenta no processo de ensino e aprendizagem e
identificar possiveis melhorias a serem implementadas no Software Educacional.

Ap0s os alunos testarem o Software educacional, foi realizada uma andlise qualitativa
dos graficos e os resultados obtidos revelaram algumas informacgdes, que vamos discorrer a
seguir.

A Figura 14 mostra a distribuicdo percentual das respostas. Observe que a resposta
predominante ¢ “Sim”, com 76,9% dos alunos indicando algum conhecimento prévio sobre

isdmeros organicos, enquanto 7,69% dos alunos responderam “nao” e outros 15,38% “talvez”.
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Figura 14 - Conhecimento em isomeros organicos antes de utilizar o Software
Educacional.

Smn 76,9%

. Talvez 15.38%
. Nio 7,69

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Esse figura possui uma representacdo visual, que facilita a compreensdo da
distribuicdo das respostas e permite uma analise qualitativa rapida. De modo, que podemos
observar que a maioria dos alunos ja tinha algum conhecimento prévio, mas um nimero
significativo respondeu “Nao ou Talvez”, indicando a presenca de lacunas ou incertezas na
compreensdo do assunto.

As respostas “Nao ou Talvez”, em relacdo ao conhecimento prévio sobre isdmeros
organicos antes do uso do Software Educacional, podem ter varios motivos possiveis, como:

Falta de exposi¢ao prévia: Os alunos que responderam “nao ou talvez”, podem nao ter
tido uma exposicdo adequada ao conceito de isomeros organicos antes do estudo, devido a
lacunas nas aulas tedricas dos conceitos basicos.

Dificuldade de compreensdo: Alguns alunos podem ter tido dificuldade em com-
preender o conceito de isdmeros organicos, levando-os a responder “Nao ou Talvez”. Essa
dificuldade pode estar relacionada a complexidade do tema, falta de exemplos claros ou
inadequacao dos métodos no processo de ensino aprendizagem , utilizados, anteriormente,
sobre isdmeros organicos.

Essa dificuldade confirma a ideia de Lacerda (2013) de que o ensino tradicional
baseado em memorizagao, repeticdo e decoreba prejudica o desenvolvimento cognitivo dos
alunos e sua capacidade de fazer conexdes entre os conceitos.

Inseguranca ou falta de confianca: Alunos que responderam “talvez” podem ter algum
nivel de conhecimento, mas ndo se sentem totalmente confiantes em suas respostas. Eles podem
estar inseguros sobre seu conhecimento ou podem ter diavidas em relacdo aos detalhes

especificos dos isomeros organicos.
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Necessidade de revisdo ou refor¢o: Alunos que responderam “nao ou talvez” podem
precisar de revisdo ou refor¢o do conceito de isdbmeros organicos. Eles podem se beneficiar de
uma abordagem mais individualizada, exemplos praticos, exercicios adicionais ou explicagdes
mais detalhadas para melhorar sua compreensao, antes da utilizagdo do Sofiware Educacional.

Variacao no nivel de interesse ou motivagdo: alguns alunos podem nao ter um forte
interesse ou motivagdo em relacdo ao tema de isdmeros organicos, o que pode afetar sua
dedicagdo prévia ao estudo. Isso pode levar a respostas negativas ou incertas em relagdo ao
conhecimento anterior.

Podemos fazer algumas observagdes sobre as informagdes apresentadas no Figura 16,
referentes a avaliagdo dos alunos em relacao ao Software Educacional, que aborda os conceitos
de isdbmeros organicos. O aspecto positivo observado ¢ que a grande maioria dos alunos (93,3%)
considerou que o Software Educacional abordou adequadamente esses conceitos, o que indica

uma alta taxa de satisfagdo dos estudantes.

Figura 15 - Utilidade do Software Educacional na compreensao de isdmeros organicos
pelos alunos.

. Sim 86,7%
. Talvez 13,3%;
®-

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Nessa figura, ao analisar os dados, tanto a porcentagem de alunos que responderam
“sim” em relagdo a informagdo sobre compreensdo de isomeros organicos (86,7%), quanto
aqueles que responderam “sim” em relagao aos exemplos praticos (86,7%), demonstram que a
maioria dos estudantes considerou que o Software Educacional forneceu informacgdes
suficientes e exemplos praticos Uteis para a compreensao dos conceitos.

Os resultados apresentados refor¢am a eficacia do Sofiware Educacional como recurso
didatico no ensino de quimica, validando a importancia da interacdo social e da mediagcdo no

processo de aprendizagem dos alunos, como mencionado por (VYGOTSKY; LURIA;
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LEONTIEV, 2010) e (TREVISAN, 2016)

E importante destacar que houve aspectos negativos observados na avaliagdo. Embora
a porcentagem nenhum, um aluno respondeu “nao” em relacao a abordagem dos conceitos de
isdmeros organicos.

Observamos, também, que dois alunos (13,3%) responderam “talvez” em relagdo a
informacao sobre os tipos de isdmeros organicos € aos exemplos praticos. Isso sugere que eles
podem ter encontrado certa dificuldade em assimilar completamente as informagdes ou podem
ter necessidades especificas que ndo foram atendidas pelo Software educacional.

Nessa perspectiva, embora a maioria dos alunos tenha demonstrado satisfacdo e
considerado o Software Educacional util, os aspectos negativos indicam a importancia de uma
andlise mais detalhada para identificar as areas de melhoria e adaptagdo do Software para
atender as necessidades de todos os estudantes, para garantir uma compreensdo clara dos
conceitos de isdmeros organicos.

Na Figura 16, foi extremamente positivo observar que uma alta propor¢ao de alunos,
cerca de 93,3%, acredita no Sofiware Educacional. Essa porcentagem expressiva reflete uma
forte confianga e reconhecimento dos beneficios oferecidos por essa ferramenta, que podera ser

uma solu¢ao valiosa para melhorar o processo de ensino aprendizagem em quimica.

Figura 16 - Confianca dos Alunos no Software Educacional.

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

A alta taxa de aprovagdo sugere que o Software Educacional foi eficaz em fornecer
suporte adicional, recursos interativos e oportunidades de aprendizado personalizado, o que ¢
inspirador, uma vez que vemos a maioria dos alunos disposta a abracar essa tecnologia e
aproveitar ao maximo seus beneficios.

Nesse sentido, observamos que a pesquisa reafirmou a ideia de (KISHIMOTO, 2017),
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de que o jogo ¢ uma atividade livre, espontanea e prazerosa, na qual o processo de jogar ¢
valioso em si, assim como o Software Educacional ¢ considerado uma solugdo valiosa e
prazerosa para aprimorar o processo de ensino - aprendizagem em quimica.

E importante também, no entanto, considerar a opinido dos estudantes que respon-
deram “talvez”, aproximadamente 6,67%; pois isso pode indicar a necessidade de abordar
eventuais preocupagdes ou duvidas em relagdo ao Software Educacional. Além disso,
problemas de acesso a internet, falta de habilidades técnicas ou familiaridade com a plataforma,
dispositivos inadequados, entre outros desafios tecnologicos, poderiam afetar a experiéncia dos
estudantes e gerar incertezas em relagao ao uso do Software Educacional. Portanto, esses fatores
podem ser importantes contribuintes para a resposta “talvez” dos alunos em relagdo ao Software
Educacional

Na Figura 17, podemos notar que a maioria dos alunos (66.7%) considerou o Software
Educacional sobre isdmeros organicos como 6timo, julgando-o altamente benéfico e util para
seu aprendizado. Um percentual menor, representando 26.7% dos alunos, avaliou o Software

educacional como bom.

Figura 17 - Avaliagao do Software educacional sobre Isomeros Organicos.

. Otimo 66,7%

. Bom 26, 7%
. Regular 6,7%;

. Ruim

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Nessa analise, embora a porcentagem seja menor na categoria 6timo, ha a indicagao
de que esses estudantes perceberam valor e utilidade no Software Educacional, mesmo que
possuam algumas sugestdes para melhorias.

Apenas um aluno, equivalente a 6.7% dos participantes, avaliou o Software
Educacional como regular. Esta avaliagao indica que o estudante pode ter tido uma experiéncia

insatisfatoria com o Software Educacional ou encontrou algumas limitagcdes em sua utilidade
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ou qualidade. Nao houve nenhuma avalia¢do negativa, indicando que algum aluno classificou
o Software Educacional como ruim.

Essa andlise qualitativa com percentuais, permite-nos compreender melhor a per-
cep¢do dos estudantes em relacdo a qualidade e utilidade do Software Educacional sobre
isomeros organicos. Apresenta-se que a maioria dos alunos considerou o Software Educacional
como 6timo, uma parcela significativa o avaliou como bom e apenas um aluno classificou como
regular.

Com base nesses resultados, ¢ possivel identificar aspectos positivos do Software
Educacional que além das areas que precisam de melhorias, ¢ importante considerar outras
formas de atender as necessidades e expectativas dos alunos.

Ja na Figura 18, houve uma avalia¢do positiva do Software Educacional, com a maioria
dos alunos (73,3%), considerando-o muito util, e, 26,7% qtil, o que sugere que os alunos se
sentem capacitados a explorar e utilizar a ferramenta de forma independente. Isto ¢ essencial
para oportunizar a autonomia dos estudantes, permitindo-lhes que assumam um papel mais
ativo em sua propria aprendizagem, isto ¢, o Software Educacional oferece recursos que

viabiliza o estudo em um ritmo préprio e o acesso a materiais adicionais.

Figura 18 - Percepcdo dos Alunos sobre a Utilidade do Software Educacional de
Isdmeros Organicos.

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Ao considerar a visao de Vygotsky sobre jogos ludicos na educagdo, podemos afirmar
que a inclusdo desses jogos no Software Educacional sobre isdmeros organicos desenvolve a
socializagdo entre os estudantes, aumenta a motivagao propria e simplifica a comunicagdo e o

dialogo. Elementos necessarios que contribuem para um ambiente de aprendizagem mais
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enriquecedor, onde os alunos podem se engajar de forma ativa, construir conhecimento em
conjunto e desenvolver habilidades e competéncias sociais e cognitivas importantes.

A alta elevacao da avaliagao positiva do Software Educacional reforga a sua eficiéncia
na contribuicdo do aprendizado dos isdmeros organicos, ja que cumpre seu objetivo
educacional, fornecendo informagdes relevantes e recursos interativos, que contribuem para o
sucesso dos estudantes nessa area especifica. Mediante este cenario de avaliagdo positiva do
Software educacional , concluimos que ele estd sendo eficiente para o aprendizado dos isdmeros
organicos, pois houve satisfacdo com o jogo desenvolvido, que além de ser excelente, ajuda
bastante na fixacao dos conteudos.

Notamos que a estratégia de utilizar jogos como uma abordagem pratica para aprender
sobre isomeros organicos foi bem recebida, ja que os estudantes perceberam que isso facilitou
o processo de aprendizagem. Confirmando o referencial teérico (PEIXOTO CARVALHO,
2011), argumentam que a tecnologia vai além de ser apenas um resultado da aprendizagem
através do ensino, mas sim uma ferramenta que media o crescimento cognitivo dos estudantes,
pois desempenha um papel crucial na evolugdo da mente.

O aluno A1G4 sugeriu que deveria haver mais aulas com o uso de jogos; os alunos
A1G1, A1G3, A2G4 e A3G1(* Ele ajuda na compreensao dos exemplos que podemos ter sobre
os isomeros”), expressaram sua satisfacdo com o jogo desenvolvido, afirmando que foi
excelente e os ajudou bastante na fixagdo dos contetidos; ja o aluno A1G3 (“ E 6timo jogo,
mais inclusdo de perguntas e também continuidade como fungdes organicas”), ressaltou que
essa estratégia é 0tima para a fixagdo e sugeriu continuar com a aplicacao de jogos, agora com
foco em fungdes organicas.

O aluno A2G4 afirmou que a pratica através do jogo tornou mais facil aprender o
contetdo,(“O jogo desenvolvido ¢ excelente, 6timo, ajudou bastante na fixagdo do conteudo

',,

sobre isdmeros! Nota 1000!”), enquanto o aluno A3G1 (“Otima estratégia para fixagdo de
contetido! Parabéns!”), comentou que conseguiu aprender mais rapido através dessa abordagem
pratica.

Os alunos A2G1 e A2G3,(“Ter mais continuidade de jogos para jogar, ter mais aulas
a respeito do jogo de isomeros e de outras matéria, foi 6timo”), sugeriram ter mais aulas e
praticar mais vezes com o jogo, além de considerar a inclusdo de um jogo especifico para
funcdes organicas. J4 o aluno A3G5 (“No nivel 1, estabelecer mais exemplos de isomeros
organico e quando a pessoa falhar ter um textinho explicando a resposta para adiconar mais

conhecimento”),sugeriu elaborar mais questdes e exemplos, além de organizar a ideia com o

resultado da aplicacdo do Software Educacional.
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Esses feedbacks mostram que a utilizagdo de jogos como ferramenta educacional para
aprender sobre isomeros organicos foi bem recebida pelos alunos e teve resultados positivos na
fixacdo dos contetudos.

Considerando as sugestdes, seria interessante dar continuidade a essa abordagem, com
o desenvolvimento de mais jogos e questdes que abordem diferentes aspectos dos isomeros
organicos e fungdes organicas. Além disso, ¢ importante organizar e apresentar o resultado da
aplicagdo do Software educacional para que os alunos possam visualizar o progresso € os
beneficios da utilizacdo dos jogos na aprendizagem.

De igual modo, os resultados obtidos pelos trés professores revelaram algumas
informacdes pertinentes. Na Figura 19, observamos que ocorreu a mesma porcentagem para os
principais objetivos ao usar o Software Educacional (33,33% cada), que numa andlise

qualitativa pode ser simplificada.
Figura 19 - Metas do Software: Refor¢a, Engajamento, Aprendizagem.

Reforgon os
conceitos 33.33%

. Estimilon
engajamento 33,33%

Promoven
aprendizagem 33 33%

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Nesse caso, o grafico mostrou resultante igual para os trés objetivos que foram:
refor¢car o entendimento dos conceitos de isomeros organicos; estimular a participacdo € o
engajamento dos alunos; e, promover a aprendizagem pratica por meio de simulagdes e
atividades interativas. Em uma analise qualitativa, nesse caso, consiste em observar que os trés
professores deram a mesma importancia e classificagdo para cada objetivo, indicando um
consenso em relacdo a relevancia dos objetivos propostos para o uso do Software Educacional.

A Figura 20 destaca alguns pontos importantes de consenso, ou seja, todos os
professores concordam que o Software Educacional ¢ util para o ensino de isomeros organicos.
Este consenso indica que hd uma percepgdo compartilhada de que o Software Educacional ¢

eficaz e valioso para auxiliar os estudantes a compreenderem conceitos e propriedades
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relacionados aos isOmeros organicos.

Figura 20 — Avaliagdo do Software Educacional como ferramenta valiosa pelos
professores.

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Os professores afirmaram, unanimemente, que o Software Educacional oferece
recursos e funcionalidades relevantes para o ensino dos isdmeros organicos, como simulador
interativo, visualizagdo de conceitos, exercicios praticos e exemplos de estudos de caso, sdo
considerados diretamente aplicaveis e altamente relevantes para a aprendizagem dos alunos na
area de quimica.

A concordancia dos professores ressalta o potencial pedagdgico do Software
educacional no ensino de isomeros organicos. Isto sugere que o Software educacional pode
melhorar a compreensdo conceitual, a retencdo de informacdes, a pratica de resolucao de
problemas e a aplicagdo dos conhecimentos relacionados aos isdomeros organicos.

Os professores concordaram que o Software Educacional oferece um suporte valioso
ao processo de ensino-aprendizagem e pode ser usado tanto em sala de aula, para demonstracdes
interativas, quanto fora do ambiente escolar, como uma ferramenta de estudo autonomo pelos
alunos. Isto ressalta a versatilidade do Sofiware Educacional em auxiliar os estudantes em
diferentes contextos de aprendizagem.

Esses pontos destacam a importancia do Software educacional no ensino de isdmeros
organicos, enfatizando seu valor como uma ferramenta eficaz, relevante e versatil, que pode
contribuir, significativamente, para a compreensado e o sucesso dos alunos nessa area de estudo.

A Figura 21 mostra a facilidade do uso de um Sofiware Educacional em que envolve
avaliar subjetivamente a experiéncia do usuario em termos de acessibilidade, usabilidade e

interagdo com o Software educacional. Podem ser fornecidas trés respostas principais para
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descrever a facilidade de uso do mesmo: simples e facil de usar, indicando que o Software
Educacional ¢ intuitivo e facil de aprender, um pouco complicado, mas utilizdvel, o que
significa que podem haver algumas dificuldades iniciais, mas o Software Educacional ainda ¢
utilizavel e dificil de usar, mas possivel com alguma pratica, sugerindo que o Software
educaciona/ é desafiador, mas os usudrios podem domind-lo com experiéncia. Uma quarta
resposta ¢ também possivel: muito dificil de usar, indicando que o Sofiware Educacional é
extremamente complexo e desafiador, mesmo com pratica. E importante lembrar que essas
descrigdes sdo subjetivas e baseadas nas percepcdes individuais dos usudrios. Opinides

diferentes sobre a facilidade de uso podem existir para 0 mesmo Software Educacional.

Figura 21 - Percep¢ao da Usabilidade do Software Educacional pelos Usuarios.

. Ficil 100%
. Complicado

. Dificil

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Na Figura 22, constatou-se que 66,7% dos professores atribuiram uma alta importancia
a simplicidade de utilizagdo do Software Educacional, como um ponto forte no processo de
ensino aprendizagem. Esses professores valorizaram a facilidade de manuseio da ferramenta, o

que pode contribuir para uma experiéncia mais intuitiva e eficiente no ambiente educacional.
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Figura 22 — Utilizagdo do Software Educacional pelos professores: Aspecto de
conteudo.

. Muito relevante
66.7%
. Relevante 33.3%

Fonte: Damasceno (2023).

Na mesma dire¢do, 33,3% dos professores destacaram a variedade de recursos
oferecidos pelo Software educacional como um fator relevante. Esses professores reconheceram
a importancia de contar com diversas opg¢oes e funcionalidades na ferramenta, possibilitando
uma maior flexibilidade de conteudo e adaptagdo aos diferentes contextos de ensino.

Além disso, ¢ interessante observar que nenhum dos professores considerou o
contetdo do mesmo como pouco relevante para o ensino. Isso sugere que, embora a
simplicidade de uso e a variedade de recursos sejam valorizadas, o conteudo fornecido pelo
Software educacional atendeu as expectativas ou necessidades pedagogicas dos professores
avaliados.

Essa analise evidencia a importancia de considerar ndo apenas a usabilidade e a
diversidade de recursos de um Software Educacional, mas também a qualidade e a relevancia
do conteudo oferecido. Um bom equilibrio entre esses elementos € essencial para garantir uma
ferramenta eficaz no processo de ensino e aprendizagem.

Para uma compreensdo mais aprofundada dos resultados, seria util explorar outros
aspectos relevantes, como o contexto em que o mesmo foi utilizado, a formacao dos professores
em relagdo a tecnologia educacional e as expectativas especificas dos docentes em relagdo ao
conteudo disponibilizado. Essas informacdes adicionais poderiam fornecer uma visdo mais
completa sobre as percepgdes dos professores e contribuir para uma anélise mais robusta dos
pontos fortes do Software Educacional, no contexto do ensino e aprendizagem.

A Figura 23 mostrou uma tendéncia clara de que os professores que participaram da
aplicacdo do Sotware educacional teve uma visdo positiva em relagdo ao impacto do mesmo no

ensino e aprendizado dos alunos. Eles reconheceram os beneficios que o Software educacional
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pode oferecer, como recursos interativos, feedback imediato e personalizacdo do aprendizado.
Esta crenga sugere que esses professores veem o mesmo como uma ferramenta valiosa para

enriquecer o processo de ensino e aprendizagem.

Figura 23 - Professores enxergam beneficios do Software Educacional

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

E importante ressaltar que essa analise foi baseada em uma amostra de apenas trés
professores € nao representa, necessariamente, a opinido de todos os educadores, ja que
diferentes professores podem ter perspectivas variadas sobre o assunto. Para obter uma
compreensdo mais abrangente, seria necessario realizar uma pesquisa mais extensa com uma
amostra maior de professores.

Analisando a Figura 24, podemos observar que houve uma distribui¢do equilibrada nas
respostas em relagdo a melhoria do Software Educacional. A resposta “Sim” foi selecionada

SA

por 33% dos professores, enquanto “Talvez” e “Nao” também foram escolhidas por 33% cada.
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Figura 24 - Perspectivas dos professores sobre as melhorias necessarias no Software.

. Talvez 33,39

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

13

Para aqueles que responderam “ sim” ¢ provavel que identificarem aspectos
especificos do Software Educacional, que precisam ser melhorados, como a aplicabilidade,
funcionalidade, desempenho, seguranca ou qualquer outro aspecto relacionado ao mesmo. Seria
necessario um levantamento adicional ou feedback detalhado para entender melhor quais sao
esses aspectos e como eles podem ser melhorados.

Os professores que selecionaram “talvez” podem estar incertos ou indecisos sobre a
necessidade de melhorias no Software Educacional, o que pode indicar que estdo satisfeitos
com o estado atual do mesmo, mas também podem ver espaco para pequenas melhorias que
ndo sdo necessariamente essenciais. Seria importante investigar mais a fundo para obter um
entendimento claro das preocupagdes ou sugestdes destes professores em relagdo ao mesmo.

Os professores que responderam “ndo” estdo provavelmente satisfeitos com o Soft-
ware Educacional e ndo veem necessidade de melhorias adicionais. Isto pode indicar que o
mesmo atende as expectativas e requisitos desses professores de forma satisfatéria. No entanto,
¢ sempre importante considerar que diferentes professores podem ter diferentes necessidades e
perspectivas. Portanto, mesmo que uma porcentagem significativa tenha respondido nao, ainda
¢ importante estar aberto a possiveis melhorias com base nas opinides dos professores.

Com base na Figura 24, a perspectiva do professor 1 sugere algumas melhorias
necessarias no Software Educacional. Primeiramente, foi recomendada uma mudanca textual e
de formatacdo na pagina inicial, substituindo o branco por outra que melhore a legibilidade.
Além disso, sugere-se a variacdo das configuragdes das imagens do jogo na fase 1, para

proporcionar maior diversidade. Por fim, ¢ importante adicionar um som de alerta de erro. Essas
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melhorias justificam o percentual de 33%, na Figura 25, pois evidenciam a relevancia para a
melhoria geral do Software Educacional.

Na Figura 25, temos os resultados do uso Software Educacional, pois 100% dos
professores concordaram, em seus comentarios adicionais sobre o uso de jogos em sala de aula,
com a contribuicdo para o aprendizado dos alunos. Estes comentarios sugerem que 0s
professores perceberam que a utilizacdo de jogos como recurso educacional estimulou o
aprendizado de forma diferenciada, j& que ¢ uma ferramenta que desperta a curiosidade dos

estudantes.

Figura 25 - Contribuicao da utilizagdo do Software Educacional para aprendizagem
dos alunos.

®-

Nio

. Talvez

Fonte: Damasceno e Santos (2023).

Os professores destacaram que os jogos proporcionaram interatividade, permitindo
que os alunos participassem ativamente do processo de aprendizagem, ja que envolveu desafios,
tomadas de decisdo e resolugdo de problemas, o que estimulou o engajamento de todos.

Além disso, os professores observaram que os estudantes gostaram da inovagdo e a
introdugdo de jogos em sala de aula pode ser uma forma de proporcionar essa inovagao e tornar
o ambiente de aprendizagem mais atrativo para os estudantes.

Esses comentarios adicionais corroboram o consenso entre os professores de que o
Software educacional, incluindo jogos educacionais, contribui de maneira positiva para o
aprendizado dos discentes. A interatividade, a curiosidade despertada e o prazer proporcionado
pelo uso de jogos podem ser fatores-chave, que influenciaram esta percepcao positiva.

No entanto, ¢ importante considerar que os resultados do mesmo representam a opiniao

de um grupo especifico de professores e podem nao ser generalizadas para todas as situagdes
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educacionais. E fundamental continuar a pesquisa e a avaliacdo do impacto do Software
Educacional — dos isomeros organicos, incluindo jogos, em diferentes contextos e com
diferentes grupos de alunos para obter uma visao mais completa dos beneficios e desafios

associados ao seu uso.
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7 CONCLUSAO

A pesquisa sobre o Software Educacional de isdmeros organicos apresentou resultados
promissores, no contexto do processo de ensino e aprendizagem da quimica. O objetivo geral
foi alcancado ao desenvolver e utilizar esta ferramenta pedagogica como uma estratégia para
minimizar as dificuldades recorrentes nesse contetido especifico.

Os objetivos especificos foram alcancados com sucesso ao construir o Software
Educacional de Isomeros Organicos e aplicd-lo na sala de aula da 3* série do ensino médio.
Com o auxilio do Software educacional, a turma foi avaliada e os resultados obtidos foram
positivos, pois demonstrou a eficacia e eficiéncia dos jogos online, como uma ferramenta
relevante ao processo de ensino e aprendizagem da quimica.

As conclusdes extraidas dos referenciais bibliograficos confirmaram a relevancia do
uso de jogos online como uma estratégia pedagogica para o ensino de quimica, corroborando
com os achados relatados pelos professores e alunos do ensino médio. No entanto, também foi
identificada a necessidade de aprimoramento do Software para ampliar seus beneficios no
ambiente educacional.

Dessa forma, a pesquisa deixa em evidéncia a importancia do Software Educacional
de Isdmeros Organicos, como um recurso util e efetivo para aprimorar o processo de
aprendizagem dos alunos na disciplina de quimica. Com os resultados positivos obtidos, ¢
sugerido que futuras pesquisas sejam realizadas para aprimorar e expandir essa ferramenta,
visando aperfeicoar ainda mais a sua eficacia e contribuicdo ao ensino e aprendizagem da
quimica.

Em sintese, a utilizacao do Software Educacional de isomeros organicos mostrou-se
como uma alternativa valiosa para enfrentar os desafios do ensino dessa tematica, pois permite
a exploracdo de novas possibilidades no campo da educagdo e fornece uma base solida para o

aprimoramento continuo desse recurso educacional no futuro.
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Apéndice A — Cronograma de Desenvolvimento

PERIODO

ATIVIDADE

Primeiro Semestre 2022

Janeiro a margo

- PRevisdo de literatura cientifica
relacionada ao ensino de quimica e ao
uso de software educacional

Abril a junho

Elaboracdo do questionario
sociocultural para coleta de dados

- Teste piloto do questionario para avaliar
sua eficacia e realizar  ajustes
Necessarnos

Julho a setembro

- Aplicacdo do questionario sociocultural
para coleta de dados

- Analise preliminar dos dados coletados

Segundo Semesire 2022

Outubro a dezembro

- Coleta de dados por meio de
observacdo em sala de aula

- Coleta de dados complementares em
laboratoric  ow  owiros  ambientes
relevantes

- Organizacdo e analise dos dados
coletados

Primeiro Semestre 2023

Janeiro a margo

- Atividade de infroducdo dos isdmeros
orgdnicos usando software educacional

- Readlizacdo de aulas praticas ou
atividades interativas com oz estudantes

Abril a maio

- Elaboracdo de um questionario de
verificacdo da aprendizagem

- Teste pilofo do questionario e ajustes
necessanos

Maio a junho

- Aplicacdo do gquestionario de
verificacdo da aprendizagem para coleta
de dados

- Analise dos resultados obfidos

- Aplicacdo do software educacienal em
sala de aula para oz estudantes
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Apéndice B — Questionario Socioeconémico dos Alunos

Vocé possui acesso a celular ou computador? () sim () ndo

A renda familiar mensal € igual a dois salarios-minimos? () sim ( ) nao

Vocé utiliza com maior frequéncia a internet para? () jogar () redes sociais ( ) pesquisa

Quanto ao seu desenvolvimento na disciplina de Quimica? (') 6timo ( ) bom () regular () ruim

Vocé acha que o uso da internet na aula de Quimica poderia auxiliar a aprendizagem dos
contetidos?

() sim () ndo

Ja utilizou a internet durante as aulas de Quimica? () sim ( ) ndo

J& estudou isomeria plana? () sim ( ) ndo

J& estudou isomeria espacial? () sim () ndo

Tem alguma dificuldade nos contetudos de isomeria? () sim ( ) ndo

Usou alguma tecnologia no estudo dos isomeros planos e espacial? () sim ( ) ndo
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Apéndice C — Questionario Para o Professor

Ha quantos anos atua no ensino de Quimica?
()01 ano () 02 anos () 03 anos ( ) mais de 03 anos6

Em seu Colégio existe acesso a internet? () sim () ndo ( ) ndo sei

Com qual frequéncia os professores utilizam a internet na aula? () toda aula () toda semana ( ) uma
vez no més ( ) nenhuma vez

No Colégio existe Laboratorio de Informatica? () sim () ndo () ndo sei

O laboratorio de informatica possui uma estrutura satisfatoria para realizagdo das atividades propostas
em suas aulas?

() sim () ndo () ndo sei

Vocé conhecer alguns softwares educativos no ensino de Quimica? () sim ( ) ndo ( ) ndo sei

Vocé ja utilizou softwares educativos nas de aulas de Quimica? () sim () ndo () ndo sei

Qual a série do ensino médio, que foram aplicados softwares educativos? () 1° ano () 2°ano ( ) 3° ano

Vocé considerou que o software educacional contribuiu para ensino aprendizagem?
() sim () ndo () ndo sei

10. Vocé recomenda software educacional para professores que nunca usaram essa ferramenta
didatico?
() sim () ndo () ndo sei
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Apéndice D — Questionario Apds Aplicacdo do Software Educacional Para os Alunos —
Isdmeros Organicos 7

Vocé tinha conhecimento prévio sobre isomeros orgéanicos antes de utilizar o
Software educativo?
() Sim () Nao ( )Talvez

Como voceé avalia a qualidade e utilidade do software educativo sobre isdbmeros organicos?
() Otimo () Bom () Ruim

O software educativo conseguiu abordar os conceitos de isdbmeros organicos de forma clara e
compreensivel?
() Sim () Nao () Talvez

Vocé sentiu que o software educativo ofereceu informagdes suficientes sobre os diferentes tipos de
isdmeros organicos?
()Sim () Nao () Talvez

O software educativo apresentou exemplos praticos que ajudaram a compreender melhor os conceitos
de isdmeros organicos?
() Sim () Nao () Talvez

O software educativo ofereceu atividades praticas ou exercicios que ajudaram a reforcar o aprendizado
sobre isdmeros organicos?
() Sim () Nao () Talvez

Vocé acredita que o software educativo contribuiu para os seus conhecimentos dos isémeros
organicos?
() Sim () Nao () Talvez

Vocé acha que o software educativo poderia ser aprimorado de alguma forma? () Sim () Nao ()
Talvez
Se sim, como?

Em uma escalade 1 a 5, sendo 1 “pouco util” e 5 “muito util”, qual seria a sua avaliagdo geral do
software educativo sobre isdmeros organicos?

0102030405

Vocé teria alguma sugestdo adicional ou comentario sobre o software educativo sobre isomeros
organicos?

Expressamos nossa gratiddo por responder a este questionario e por contribuir com suas preciosas
opinides. Sua participacdo ¢ de extrema importancia para nés e nos ajuda a melhorar continuamente
nosso Software Educacional. Agradecemos novamente por seu tempo e dedicagao.
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Apéndice E — Questionario Apés Aplicacido do Software Educacional Para os Professores
— Isomeros Organicos

Qual ¢ o seu nome e qual disciplina vocé leciona?
Ciéncias da Natureza

Quimica

Biologia

Fisica

Outro:

Em que contexto vocé usaria o software?
Aulas presenciais

Aulas online

Laboratorio

Outro:

Quais sdo os principais objetivos que voce buscaria alcangar se fosse para usar o software?
Reforgar o entendimento dos conceitos de isomeros organicos

Estimular a participagdo ¢ o engajamento dos alunos

Promover a aprendizagem pratica por meio de simulagdes e atividades interativas

Outro:

Como vocé descreveria a facilidade de uso do software?
Simples e fécil de usar

Um pouco complicado, mas utilizavel

Dificil de usar, mas possivel com alguma pratica

Muito dificil de usar

O software oferece recursos e funcionalidades relevantes para o ensino de isdmeros organicos?
Sim

Niao

Talvez

Vocé considera que o software € eficaz para engajar os alunos no estudo dos isdbmeros organicos?
Sim

Nao

Talvez

Quais sao os pontos fortes do software em sua opiniao?
Simplicidade de uso

Variedade de recursos

Conteudo relevante

Outro:

Existem aspectos que vocé considera que precisam ser melhorados no
software? Se sim, quais seriam?

Sim

Nao

Talvez

Se sim para resposta anterior, quais seriam?

Vocé acredita que o software contribui para o aprendizado dos alunos de forma geral?
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Sim
Niao
Talvez

Por que da resposta anterior?

Vocé recomendaria o software Isdmeros Organicos.
Sim

Nao

Talvez
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Apéndice F - Cédigos de html, CSS e Java Script do Software Educacional

CSS GERAL

@import
url ("https://fonts.googleapis.com/css2?family=Press+Start+2P&display
=swap') ;

* A
user-select: none; outline: none;
box-sizing: border-box;
font-family: 'Press Start 2P';font-weight: lighter;
padding: 0; margin: 0; border: 0;
}

body {
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
background: #222;
min-height: 100dvh;

}

.container-info {
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
width: 80vw;

}

.container-header {
text-align: center;
margin: lrem 0;

}

.title {
font-size: 2rem;
line-height: 2.5rem;
color: #CCC;
}
onst btn = document.querySelector("button")

btn.addEventListener("click", e => location.replace("./nivel1/"))

const getConfig = async () => {
const configAsText = await fetch("./../config.json").then(res => res.text())
const config = JSON.parse(configAsText)
const sb = supabase.createClient(config.SUPABASE_URL, config.SUPABASE_KEY)
return sb

}

window.addEventListener("load", async e => {
const auth = localStorage.getltem("auth")
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if (lauth) {
location.replace("../")
return

}

const sb = await getConfig()
const { data, error } = await sb.from("users").select("auth").eq("auth", auth)

if (error || 'data[0])
location.replace("../")
return

b
)

Nivel 1

body {
background: #222;
height: 100vh;
margin: O;

}

.game {
position: absolute;
top: 0; left: 0O;
}
import createGame from './core/factory/createGame.js'

const canvas = document.querySelector('[data-js="game"]")
const game = createGame(canvas)

const soundtrack = new Audio('./audio/somRoleta.wav')
soundtrack.volume = 0.2

soundtrack.loop = "loop"

soundtrack.play()

const getConfig = async () => {
const configAsText = await fetch("./../../config.json").then(res => res.text())
const config = JSON.parse(configAsText)
const sb = supabase.createClient(config.SUPABASE_URL, config.SUPABASE_KEY)
return sb

}

window.addEventListener("load", async e => {
const auth = localStorage.getltem("auth")

if (lauth) {
location.replace("../../")
return

}

const sb = await getConfig()
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const { data, error } = await sb.from("users").select().eq("auth", auth)

if (error || !data[0]) {
location.replace("../../")
return

}

const scoreAmoult = data[0].info.scores.filter(score => score > 0)

if (scoreAmoult.length != 0) {
location.replace("../../")
return

}

game.start(sb)
)

window.addEventListener("resize", game.resizeGame)
canvas.addEventListener("click", game.handleMouse)
canvas.addEventListener("mousemove", game.handleMouse)

Nivel 2

@import
url ("https://fonts.googleapis.com/css2?family=Press+Start+2P&display
=swap');

* A
margin: 0;
padding: 0;
box-sizing: border-box;
list-style: none;
border: none;
font-family: 'Press Start 2P', cursive;

}

main {
display: flex;
flex-direction: column;
width: 100%;
background-image: url ('img/bg.Jjpg');
background-size: cover;
height: 100dvh;
align-items: center;
justify-content: center;
padding: 50px 20px;

}

header {
display: flex;
align-items: center;
justify-content: space-between;
background-color: rgba (255, 255, 255, 0.8);
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font-size: 1.2em;
width: 100%;
max-width: 800px;
padding: 30px;
margin: 0 0 30px;
border-radius: 5px;

}

.grid {
display: flex;
flex-wrap: wrap;
gap: 15px;
width: 30rem;
/*max-width: 800px;*/
margin: 0 auto;

}

.card {
aspect-ratio: 3/4;
width: min (5rem, 100%);
border-radius: 5px;
position: relative;
transition: all 400ms ease;
transform-style: preserve-3d;
background-color: #ccc;

}

.face {
width: 100%;
height: 100%;
position: absolute;
background-size: cover;
background-position: center;
border: 2px solid #39813a;
border-radius: 5px;
transition: all 400ms ease;

}

.front {
transform: rotateY (180deq);

}

.back {
background-image: url ('img/back.png');
backface-visibility: hidden;

}

.reveal-card {
transform: rotateY (180deq);

}

.disabled-card {
filter: saturate(0);
opacity: 0.5;
}
const spanPlayer = document.querySelector('.player');
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const timer = document.querySelector('.timer');
const grid = document.querySelector('.grid");

const getConfig = async () => {
const configAsText = await fetch("./../../config.json").then(res => res.text())
const config = JSON.parse(configAsText)
const sb = supabase.createClient(config. SUPABASE URL, config. SUPABASE KEY)
return sb

}

const soundtrack = new Audio('audio/somGame.wav');
soundtrack.volume = 0.2;

soundtrack.loop = "loop";

soundtrack.play();

const characters = [
"imgl’,
"img2',
'img3',
'img4',
"img5',
'imgo6',
"img7',
"img8',
'img9',
'img10',

I;

const timestamp = {
timerID: null,
start: 0,
current: 0,

¥

const createElement = (tag, className) => {
const element = document.createElement(tag);
element.className = className;
return element;

}

let firstCard =";

—_mn

let secondCard =";

const checkEndGame = async (sb) => {
const disabledCards = document.querySelectorAll('.disabled-card');

if (disabledCards.length === 20) {
clearInterval(timestamp.timerID);

const auth = localStorage.getltem("auth");
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const { data: [ { info } ] } = await sb.from("users").select("info").eq("auth", auth);

info.scores[ 1] = Math.floor((timestamp.current - timestamp.start) / 1000);
await sb.from("users").update({ info }).eq("auth", auth);

location.replace("../final/");

}
b

const checkCards = (sb) => {
const firstCharacter = firstCard.getAttribute('data-character');
const secondCharacter = secondCard.getAttribute('data-character');

if (firstCharacter === secondCharacter) {

firstCard.firstChild.classList.add('disabled-card");
secondCard.firstChild.classList.add('disabled-card');

firstCard =";
secondCard =";

checkEndGame(sb);

} else {
setTimeout(() => {

firstCard.classList.remove('reveal-card');
secondCard.classList.remove('reveal-card');

firstCard =";
secondCard =";

}, 500);
j

b
const revealCard = ({ target }, sb) => {

if (target.parentNode.className.includes('reveal-card')) {
return;

}
if (firstCard ===") {

target.parentNode.classList.add('reveal-card');
firstCard = target.parentNode;

} else if (secondCard ===") {
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target.parentNode.classList.add('reveal-card');
secondCard = target.parentNode;

checkCards(sb);

}
h

const createCard = (character, sb) => {

const card = createElement('div', 'card');
const front = createElement('div', 'face front');
const back = createElement('div', 'face back');

front.style.backgroundIlmage = "url('img/$ {character}.png')";

card.appendChild(front);
card.appendChild(back);

card.addEventListener('click', e => revealCard(e, sb));
card.setAttribute('data-character', character);

return card;

}

const loadGame = sb => {
const duplicateCharacters = [ ...characters, ...characters ];

const shuffledArray = duplicateCharacters.sort(() = Math.random() - 0.5)

shuffledArray.forEach((character) => {
const card = createCard(character, sb);
grid.appendChild(card);
3
}

const timeFormat = () => {
const time = timestamp.current - timestamp.start;
const secs = String(Math.floor(time / 1000) % 60).padStart(2, "0");
const mins = String(Math.floor(time / 60000) % 60).padStart(2, "0");

return "${mins}:${secs}";

}

const startTimer = () => {
timestamp.start = Date.now();
timestamp.current = Date.now();

timestamp.timerID = setInterval(() = {
timestamp.current = Date.now();

9
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timer.innerHTML = timeFormat();
¥, 1000);

}

window.addEventListener("load", async e => {
const auth = localStorage.getltem("auth");

if (lauth) {
location.replace("../../");
return;

}

const sb = await getConfig()
const { data, error } = await sb.from("users").select().eq("auth", auth)

if (error || !data[0]) {
location.replace("../../");
return;

}

const scoreAmoult = data[0].info.scores.filter(score => score > 0);

if (scoreAmoult.length !=1) {
location.replace("../nivell/");
return;

b

const { data: [ { info } ] } = await sb.from("users").select("info").eq("auth", auth)

spanPlayer.innerHTML = info.name;
startTimer();
loadGame(sb);

})
Nivel 3
* {box-sizing: border-box;}

body {
font-family: system-ui;
display: flex;
flex-wrap: wrap;
justify-content: space-around;
align-items: flex-start;
background: #222;
min-height: 100vh;

}

body, p {margin: 0;}

.score {flex-basis: 100%;}
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.score_content {
display: flex;
gap: lrem;
background: #444;
width: fit-content;
padding: 0.5rem lrem;
margin: lrem auto;
border-radius: lrem;

}

.score player {
font-size: 1.25rem;
font-weight: 600;
color: #FFF;
background: #666;
padding: 0.5rem lrem;
border-radius: lrem;

}

.board, .painel {
position: relative;
display: flex;
flex-wrap: wrap;
width: clamp (18rem, 95%, 24rem);
margin: lrem;

}

.board:after {

content: '';

pointer-events: none;

position: absolute; top: 0;

width: 100%;

height: 100%;

box-shadow: inset 0 0 0 2px #222;
}

.board tile, .painel button {
text-align: center;
font-size: clamp(0.7rem, 4vw, lrem);
font-weight: 600;
display: flex;
place-items: center;
width: calc(33.3% + 0.008rem) ;
aspect-ratio: 1 / 1;
border: 2px solid #FFF;
transition: background 300ms ease-in-out;

.board tile:hover {background: #FFF4;}

.board tile:nth-child (1) {color: #FO00;}
.board tile:nth-child(2) {color: #0FO0;}
.board tile:nth-child(3) {color: #24F;}
.board tile:nth-child(4) {color: #FFO;}
.board tile:nth-child(5) {color: #F08;}
.board tile:nth-child(6) {color: #FOF;}
(7)

3
4
5
6
.board tile:nth-child(7) {color: #F80;}
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.board tile:nth-child(8) {color: #80F;}
.board tile:nth-child(9) {color: #08F;}

.tile text {
width: 100%;
rotate: -45deg;

}

.painel {gap: lrem;}

.painel button {
display: inline;
cursor: pointer;
font-size: 0.7rem;
color: #FFF;
background: #888;
width: calc(33.3% - lrem);
padding-inline: 0.5rem;
border: lpx solid #FFF;
border-radius: lrem;

}

.painel button:hover,

.painel button:focus-visible ({
background: #444;

}

.mark {
font-size: 4rem;
color: #FFF;
rotate: 0deg;

}

.disable {

cursor: default;

background: #444;
}
const controls = document.querySelector('[data-controls]')
const buttons = document.querySelectorAll('[data-button]")
const scores = document.querySelectorAll('[data-score]")
const tiles = document.querySelectorAll('[data-tile]")
const time = document.querySelector('[data-time]')

const init = async sb => {
const game = {
referency: {
"compensacao": "metoxipropano etoxietano",
"tautomeria": "acetona e propenol",
"geometrica": "but 2 eno",
"funcional": "etoxietano e butanol",
"geometria": "dicloro e but 2 eno",
"posicao": "but 1 eno e but 2 eno",
"nucleo": "cliclopropano e propano",
"cadeia": "butano e metil propano",
"optica": "carbono quiral"
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¥
board: Array(9).fill(),

isProcessing: false,
players: {
"player1": {char: 'X', score: 0},
"player2": {char: 'O', score: 0}
¥s
turn: "playerl"

}

const timestamp = {
current: Date.now(),
start: Date.now(),
timerID: null

}

timestamp.timerID = window.setInterval(() => {
timestamp.current = Date.now()

const timeCurrent = timestamp.current - timestamp.start
const secs = "${Math.floor(timeCurrent / 1000) % 60} *.padStart(2, "0")
const mins = "${Math.floor(timeCurrent / 60000) % 60} *.padStart(2, "0")

time.textContent = *$ {mins}:${secs}
1, 1000)

const delay = ms => new Promise(res => setTimeout(res, ms))

const resetBoard = () => {
const referencyAsArray = Object.entries(game.referency).sort(() =>
Math.floor(Math.random() * 3) - 1)
const buttonRandomize = [...buttons].sort(() => Math.floor(Math.random() * 3) - 1)

game.board = referencyAsArray.map(([ key, value ], 1) => {
const button = buttonRandomize][i]
const tile = tiles][i]

button.classList.remove("disable")
button.textContent = value

tile.classList.remove("mark")
tile.textContent = key

return { button, tile, char: '#' }

1)
}

const checkBoard = () => {
const regexTemplate =

"(@E@@.{6)(..@@@..)I(.{6; @@@)(@.){3}|(@) {3} (.@){3}(-.@..a.)@. @..@)
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const boardAsString = game.board.map(({ char }) => char).join("")
const playerCurrentChar = game.players[game.turn].char

const isPlayerWin = RegExp(regexTemplate.replace(/@/g,
playerCurrentChar)).test(board AsString)
const isBoardFull = !boardAsString.includes("#")

if (isPlayerWin) {
game.players[game.turn].score += 1

if (game.turn === "player1") {
scores[0].textContent = game.players[game.turn].score

if (game.players[game.turn].score > 2) {
game.players|["playerl"].score = 0
scores[0].textContent = 0

game.players["player2"].score = 0
scores[1].textContent =0

handlePlayerWin()

h
h

if (game.turn === "player2") {
scores| 1 ].textContent = game.players[game.turn].score

if (game.players[game.turn].score > 2) {
game.players["player1"].score = 0
scores[0].textContent = 0

game.players["player2"].score = 0
scores|[ 1].textContent =0

h
}

resetBoard()

}

if (isBoardFull) {
resetBoard()

}

game.turn = (game.turn === "player1") ? "player2" : "playerl"

}

const handlePlayerWin = async () => {
clearInterval(timestamp.timerID)
const timeTotal = timestamp.current - timestamp.start



Referéncias

const auth = localStorage.getltem("auth")
const { data: [ { info } ] } = await sb.from("users").select("info").eq("auth", auth)

info.scores[2] = Math.floor(timeTotal / 1000)
await sb.from("users").update({ info }).eq("auth", auth)

location.replace("../final/")

}

const handleBot = async () => {
if (game.turn === "player1") { return }

const boardFilted = game.board.filter(({ char }) => char ==="#")
const randomIndex = Math.floor(Math.random() * boardFilted.length)
const slotSelect = boardFilted[randomIndex]

slotSelect.button.click()

}

const handleMark = target => {
const slotSelect = game.board.find(slot => slot.button === target)

slotSelect.tile.textContent = game.players[game.turn].char
slotSelect.tile.classList.add("mark")

slotSelect.button.classList.add("disable")

slotSelect.char = game.players[game.turn].char

}

const handleGame = async ({ target }) => {
if (target.nodeName !="BUTTON") { return }
if (target.classList.contains("disable")) { return }

handleMark(target)
await delay(500)
checkBoard()

}

const handleClick = async e => {
await handleGame(e)
controls.addEventListener("click", handleClick, { once: true })
handleBot()

}

resetBoard()
handleSound()

controls.addEventListener("click", handleClick, { once: true })
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}

const handleSound = () => {
const soundtrack = new Audio('audio/somGame.wav')
soundtrack.volume = 0.2
soundtrack.loop = "loop"
soundtrack.play()

}

const getConfig = async () => {
const configAsText = await fetch("./../../config.json").then(res => res.text())
const config = JSON.parse(configAsText)
const sb = supabase.createClient(config. SUPABASE URL, config. SUPABASE KEY)
return sb

}

window.addEventListener("load", async () => {
const auth = localStorage.getltem("auth")

if (lauth) {
location.replace("../../")
return

}

const sb = await getConfig()
const { data, error } = await sb.from("users").select().eq("auth", auth)

if (error || !data[0]) {
location.replace("../../")
return

}

const scoreAmoult = data[0].info.scores.filter(score => score > 0)

if (scoreAmoult.length !=2) {
location.replace("../nivel2/")
return

}

init(sb)
1)
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APRESENTACAOQO

Ol4, Colegas Professores(a)!!!

E com prazer e alegria que apresentamos nosso Software Educativo no Ensino

de Quimica Organica.

O ensino e aprendizagem, de acordo com Vygotsky (2007) desencadeia diversos
processos internos evolutivos capazes de realizar operagdes quando a crianga e adolascente
interage com pessoas € com seu meio sociocultural. Em sua ideia, o pensador prioriza o
ambiente social e cultural da crianga na sua formacgao cognitiva. Diante disso, a tecnologia
¢ de suma importancia no processo de ensino eaprendizagem, tendo em vista que ela valoriza

0 meio sociocultural da geracao web.

Para Kishimoto (2007) o brinquedo traz a reproducdo de tudo que envolve seu
ambiente, isso inclui seu cotidiano e a relagdes humanas. Desse modo, a crianca substitui

0s objetos reais promovendo o contato e imitacdo do seu mundo real.

A esséncia do brinquedo, segundo Vygostski (2007) ¢ a criagdo de uma nova
interagcdo entre o campo do significado e o campo da percepcdo visual, ou seja, entre

situagdes no pensamento e situagoes reais.

Segundo Kishimoto (1995) os jogos promovem, em geral, resultado e desejoladico
para os participantes. Ja para Vygotsky (2007) os jogos sdo lembrangas e reprodugdes de
situacdes reais. Entretanto, através da dindmica de sua imagina¢do edo reconhecimento das
regras implicitas que direcionam as atividades reproduzidas,a crian¢a adquire o controle do

objeto e do pensamento abstrato.

Por conseguinte, Isomeros Orgéanicos - Software Educacional, nasce comoa
proposta de contribuir com o ensino - aprendizagem para o estudo dos isdmeros organicos,
planos e espacial, constituindo - se em mais um recurso didatico a ser ofertado para alunos

e professores.
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Sugere-se também o uso de outros softwares educacionais voltados para o ensino
e aprendizagem de Quimica, como: Chemsketch, Freeware Phet e Avogadropara promover
nocdes basicas e desenvolver conceitos no ensino de quimica. Recomenda-se,
principalmente, o uso do software educacional - isOmeros organicos,que promove a
simulagdo de perguntas e respostas utilizando o jogo da roleta, jogo da memoria e o joga

da velha.

O Isdmeros Organicos - Software educacional foi produzido no ambito da
dissertagdo do mestrado e consiste em um aplicativo para o ensino de Quimica
desenvolvido para o programa de mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias da
Universidade Estadual de Goias. O produto teve por objetivo verificar as possiveis
contribui¢des do Isdmeros Organicos - Software Educacional como recurso didatico para

um melhor ensino e aprendizagem do conteudo de isdmero organico no ensinomédio.

Carlos Humberto Vieira Damasceno

OBJETIVO GERAL

Proporcionar aos estudantes da 3* série do Ensino Médio uma melhor visibilidade
e compreensdo das estruturas organicas, usando o Isdmeros Organicos - sofiware
Educacional utilizando a tecnologia com o fim de potencializar o processo de ensino dos

compostos organicos.

A IMPORTANCIA DO ENSINO DOS ISOMEROS

Os compostos organicos estdo presentes na medicina, nos plasticos, nos remédios,
na fisica, na biologia, dentre outros. Como exemplo, pode-se citar na composi¢cdo dos
aminoacidos e na produgdo petrdleo e seus derivados. Basta influéncia dos isomeros nos
disturbios hormonais. O estudo do conteudo isomeria, de acordo com Correia (2010) € de
importancia impar para mostrar aos estudantes a fungcdo de determinados hormonios,

proteinas e aromatizantes dentre outros.
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Constitui como objetivo da Aprendizagem do Aprofundamento do DocumentoCurricular para
Goias Etapa Ensino Médio (GO-EMCNT207I) reconhecer os tipos deisomeria plana e espacial,
aplicando a estrutura de drogas psicoativas, para que possa elaborar argumentos cientificos que
expliquem o seu funcionamento no corpo humano. Considerando os fatos apresentados sobre a
importancia dos isdmeros emnosso cotidiano, apresentamos do Produto Educacional, Isdmeros

Organicos — Software Educacional e a seguir, o detalhamento da Sequéncia Didatica do

funcionamento do software.

CONHECENDO O PRODUTO

O produto educativo produzido um Isémeros Organicos - Software Educacional foi
desenvolvido por meio da linguagem de programagao Java Script, HTML e CSS. Para o usuario ter
acesso ao Software Educacional, ele deve usar um computador, smartphone ou tablet entrar no seu
navegador de preferéncia e buscar pelo site https://professorcd.com/. Desse modo, o usuério tera
acesso a abertura da pagina que o permitira entrar nesse site. O usuario vera uma pagina como a
demostrada pela figura 1, que apresenta a estrutura do site, com ranking de classificacdo e local para
colocar o seu nome. Apos esse processo, o jogador clica no botdo iniciar de [sdmeros. A partir disso, ele

tera acesso a outra pagina que € o nivell.



Figura 1 - Pagina de abertura do site

014, bem vindo ao
Mundo dos IsOmeros!

digite seu nome

Iniciar

Fonte: Carlos Damasceno (2022).

93

Leaderboard

fork] Home [ Hivel 1 JHivel 2 JHivel 3] Total |
L seed | 008 | o0 | 008 | 0Lt
2| Teste | o  ons | oo | oud
(3 octwio | o0 | 003 | 0l | oLz
40 o | oode | on% | ooy | o7
5 | Grl | o0 | outs | onzs | os
6 Teste | o0 | ovds | oz | o3
7| baulo | s | onzz | om0 | o407
8 Lei | o oum | oo | i
9| Falon | w8 o0 | 0B | 040
10| asdsa | 0 | ons | ovaL | 04
U Pafrick | i | v | 0536 | 067
O ) e e e
) ) e e
D e e e e
D e e e e e
0 e e e e e

Your Rank




94

NIVEL 1 — Estrutura de Isdmeros Planos

O usuario, ao clicar no botdao Do nivel 1 ser4 direcionado para uma nova pagina
com o jogo da roleta. Ele deve clicar no botdo "Girar", conforme a figura 2, que demostra como
a pagina estara aberta. Apos fazer isso, a roleta comegara a girar atéparar em uma pontuagao
da questdo selecionada e com isso, o usuario serd novamente direcionado a outra pagina
que agora tera a questdo a ser respondida, como na figura 3, que mostra um exemplo de
questao possivel no Software. Valendoa pontuagdo sorteada na roleta, caso acerte, ele
receberd os pontos com uma mensagem de parabenizacao e voltara novamente a roleta que
ird sortear outra questdo e outra pontuagao. Esse processo ocorrera até o usuario atingir 40
pontos. Mas, caso o usuario erre, ele recebera uma mensagem de erro, como na figura 4, que
exemplifica uma situacao de erro na questao e podera tentar novamente. Caso acerte conseguira
a pontuacao. Com isso, ao conquistar os 40 pontos, o usuario podera ir para a nivel 2 e dar
continuidade ao jogo. Lembrando que a nivel 1 tem questdes somente de isomeros planos.
Mediante isso, ¢ possivel observar que o objetivo dessa fase ¢ auxiliar o ensino e
aprendizagem sobre isdmeros planos. Para DC-GOEM (2018), o conteudo de isomeria deve
ser ensinado na 3* série do ensino médio, no segundo bimestre. Sendo assim, os objetivos
de aprendizagem sao distribuidos: reconhecer os tipos de isomeria plana e espacial,
aplicando a estrutura de drogas psicoativas para poderem elaborar argumentos cientificos
que expliquem o seu funcionamento no corpo humano.

Além disso, de acordo com Bento (2014), as questdes de multiplas escolhas(QME)
nao sao usadas somente em avaliagao de ensino e aprendizagem, mas, sdo muito utilizadas
em outros tipos de processos de avaliagdes, como EAD (ensino a distancia), vestibulares,
concursos publicos, exames de certificagdes escolares, exames de sufici€éncia, exame da

ordem.
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Figura 2 - Iniciar ao nivel 1 para jogo da roleta

@ q] e X - 0 X
~ M A
¢« 00 ¢ 2. » Q¢ 0@ 3

Fonte: Adaptagao Carlos Damasceno (2022) https://www.youtube.com/watch?v=GczSRM-imJ8.
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Figura 3 - Tipo de questdo nivel 1 quando hé o acerto

ﬁ Y e X | - 0 X

Qual a isomeria que ocorre entre as moléculas abaixo?

{o) Isomeria de Metameria ( Valendo 55 Pontos \I

(b) Isomeria de Tautomeria

(c) [someria de Funcdo

(d) Isomeria de Cadeia

(c) [someria de Posicdo ( Pontuacdo: 0 Pontos ]

Fonte: Adaptagao Carlos Damasceno (2022).
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Figura 4 - Questao do nivel 1, quando nao ha acerto

B 0 e X % - o X

Qual a isomeria que ocorre entre as moléculas abaixo?
GHa

o

(a) Isomeria de Cadeia ( Valendo 35 Pontos |

(b) Isomeria de Metameria

(c) Isomeria de Tautomeria

(d) Isomeria de Fungdo

( ¢) Isomeria de Posicdo Lponlua(ao: 0 Pontos \

Fonte: Adaptagdo Carlos Damasceno (2022).

NIVEL 2 Trabalha Com Estrutura de Isémeros Planos, Geométricos e Espaciais.

Ao concluir a nivel 1, o usuario tera acesso ao nivel 2 que ao acessar abrird uma nova pagina,
com o titulo do nivel 2, da mesma forma que aparece na figura 5, que demostra como a pagina estara
quando o usuario abrir, ter acesso ao jogo de memoria. Depois disso, o usudrio a pagina do jogo que
sera apresentada para o jogador, composto por varias imagens de isomerias espaciais escondidas, que
0 usudrio ira abrir de duas em duas procurando os pares correspondentes para poder passar de nivel,
como apresentado na figura 6, quem que mostra isomerias espaciais ja abertas com seus pares
correspondentes. Portanto, ¢ importante destacar que na barra superior dessa pagina tem o nome do
usuario ¢ um marcador de tempo. Apds todo esse processo o usuario poderd ir para a nivel 3.
Lembrando que esse nivel temenfoque nos isomeros espaciais (Geométrico e Optico). Diante disso,

¢ possivel
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observar que o objetivo dessa fase ¢ auxiliar o ensino e aprendizagem sobre isdmerosespaciais (Geométrico e

Optico) .

Figura 5 — Pagina inicial do nivel 2
-

aaaa Tempoi 00:13

'PI;H]

oy Cl

d

adl o | fori o Mot

) 1"

Fonte: Carlos Damasceno (2022) https://www.youtube.com/watch?v=NV88N1r2Qkg&t=1284s.

b ’
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Figura 6 — Nivel 2 mostra os pares correspondentes para finalizar o jogo
B | ) C0lkgodeMemine X [ - 0 X
« C ® (D Amuvo | CyUsers/Damascenc/Documents/MESTRADOR20-B20PPECK20-M202001/TOPCOR20DER20CUIMICAL.. A 34 (3 B o 3 O @ b 4

Usuario 1 Tempo!

Fonte: Carlos Damasceno (2022) https://www.youtube.com/watch?v=NV88N1r2Qkg&t=1284s.

NIVEL 3 — Trabalha Com a Revisio de Isdmeros Planos, Geométricos e Espaciais

O usuario ao terminar a nivel 2 seréd direcionado para uma nova pagina com a nivel 3, jogo da velha
(Figura 7). Ao entrar nessa pagina o usudrio deverd jogar com o computador, de modo que o usuario
sera 0 "X" e o computador serd o "O" (Figura 8). Dessa forma, para marcar no local do jogo, o usudrio
deveri clicar no botdo correspondente a isomeria do local que deseja marcar. Esse processo deve ser
feitoaté a finalizacdo do jogo, que ocorre quando o usudrio ganha do computador. O marcador de
pontos estd na barra superior da pagina e o usudrio podera jogar quantas vezes quiser. Com isso, ocorrera
a finalizacdo do uso do Software Educacional. Além disso, € importante observar que essa fase envolve
uma revisao geral que traz todosos tipos de isomeros (planos ou constitucionais, geométrico ou cis - trans
e Optico), no qual héd anotacdo do numero de partida vencida entre o usuario e computador. Mediante

isso, € possivel observar que o objetivo dessa fase ¢ auxiliar na avaliagao
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do ensino e aprendizagem da aplicagao do nivel 1 e do nivel 2. Apds isso, voltard paraa pagina inicial

com o ranqueamento de acordo com a figura 1.

Figura 7 — Nivel 3 - Pagina inicial do jogo da velha
B | () kgodavVers X |+ - 0 X
€ C @ 17005500 s 2 = G 0 B 9 &

Player - 0 Bot-0

T
l acetona e

(betzeno ] ( carboqueal | ey

2 e e
bunmeJ 23 - dickora |MWemooI’

but-2-eno | Propano

metoxipropanc ] elowetano ¢
) | elowetano \ "“"“",,

Fonte: Adaptacdo Carlos Damasceno (2022) https://www.coquinhos.com/jogo-da-velha-de-

tabuada/play/.
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Figura 8 — Nivel 3, pagina da conclusdo do jogo da velha

B | [ kgodavers X - o X

Player - 0 Bot-1

2,3 - dicloro
but-2.en0

( carbo quiral | [

butano e mebl

acetona ¢ I
propano

1bul‘)nmv1 ‘

but1ence [ m&lowropano] chclopropano e |

bul2 eno | elowetano

propano

Fonte: Adaptacdo Carlos Damasceno (2022) https://www.coquinhos.com/jogo-da-velha-de-tabuada/play/.
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CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi exposto neste trabalho, espera-se que o produto Isémeros
Organicos - Software Educacional exposto neste trabalho, no formato de jogos ludicos permita
que os usudrios possam ampliar seus conhecimentos sobre 0s isOmeros organicos.

Sugere-se a utilizagdo deste Sofiware como recurso pedagdgico durante as aulas
de quimica por professores e alunos do Ensino Médio. Vale destacar que, parao melhor
aproveitamento desta ferramenta, deve-se usa-la ap6s a fundamentacdo tedrica de cada
conteudo, além da aplicagao de uma lista de exercicios basicos, paraassim, a partir de entao,
fazer uso deste Software.

O uso deste Software deve ser complementar e para fixar conteudos ja previamente
trabalhados em sala de aula. A intencao € que ele seja um instrumento de interagao entre o
ato de jogar, brincar e o processo de ensino e aprendizagem deQuimica. Vygotski (2007) ja
destacava que os jogos proporcionam o desenvolvimento, despertando a imaginacao,

determinando regras claras e promovendo a evolugdo cognitiva da crianga e do adolescente.
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ANEXO 1-SUGESTOES DE AULAS

Aula 1

Objetivos:

Apresentar a proposta da pesquisa;

Aplicar a avaliacao diagnodstica antes da aplicacdo do Software Educacional

Primeiro passo: deve-se realizar uma conversa informal, explicando aos alunos
sobre o que acontecera no decorrer das aulas. Para tal, utiliza-se a aula dialogada em sala
de aula.

Segundo passo: realizar uma avali¢ao diagnostica com o objetivo de identificar os
conhecimentos dos alunos sobre os isdmeros. A avaliagcdo diagnostica deve ser feita em sala
de aula com os alunos. O objetivo desta avaliacdo ¢ identificar e compreender os
conhecimentos dos alunos acerca dos Isdmeros Organicos, mediante a aplicagdo do

software educacional.

Sugestao de Avaliacdo Diagnéstica

1) Escreva com suas palavras o que sdo isomeros Organicos.

2) Nas formulas abaixo, sdo respectivamente.
HZ3

H3



107

a) Isdbmero de posicao

b) Isdmero de cadeia

(@)
(b)
(c) Isémero de Fungdo
(d) Isémero de compensacao
(e)

e) Isdmero de tautomeria
3) Complete as lacunas abaixo.

a) Isomeros de cadeia e de nucleo sdo diferentes em ------=--==---—-- e fechada.

b)possui a fungdo diferente em suas estruturas.
c) Cadeia diferentes na posi¢ao do heteroatomo, sdo isomeros de ---------------

d) Composto que apresenta diferenca na localizagdo do arranjo insaturagdo € isomeria

4) Nas substancias abaixo, assinale alternativa correta.

CH
Pt

a) func¢ao
b) compensacdo

d

(a)

(b)

(c) geométrico
(d) cadeia

(e)

e) posicao

5) Quais sdo os tipos de isomeros constitucionais?
AULA 2
Objetivos

Definir isdmeros espacial;
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Diferenciar os isdbmeros Geométricos e Opticos .

HABILIDADES DA BNCC

(EM13CNT207) Identificar, analisar e discutir vulnerabilidades vinculadas as vivéncias e aos
desafios contemporaneos aos quais as juventudes estdo expostas,considerando os aspectos
fisico, psicoemocional e social, a fim de desenvolver e divulgar agdes de prevencado e de
promogao da saude e do bem-estar.

Procedimentos metodologico

Procedimentos Metodologicos:

Uso da aula dialogada para promover a interacao entre alunos e professores;

Utilizacao de slides desenvolvidos em Powerpoint para demonstrar as diferengas
e tipos de isOmeros geométricos e Opticos;
Solicitar aos alunos que classifiquem tipos de isomeros geométricos € Opticos em suas

respectivas formulas.

Sugestao de aula

Isdmeros Geométricos e opticos.

Isdmeros geométricos, sdao aqueles que derivados do alceno, quando a cadeia for aberta
ou aciclica, quando for cadeia fechada, deve ser derivado do ciclo alcano, com dois ligantes
diferentes. Os isdmeros Opticos sdo aqueles que possui carbono quiral (possui quatro

ligantes diferentes).

Os isdmeros espaciais (geométricos € Opticos) estdo presente no nosso cotidiano:

na bioquimica, acgucar natural (DNA) e outros.



HO— P IC{)
CH; @)
o | o | | OH
H3C 5
OH
H
Ribose aminoacido
O
OH H
HO OH
HO
OH
Frutose

Fonte: ACD/Chemsketch

Atividade

01) Explique com sua palavra o que sdo isdmeros geométricos?
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02) No composto o numero de carbono(s) quiral (s), assinale:

NH.,
NH

CHg

CHg

O O T

~ N~~~
~_— — ~— ~— —
D AW -
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03) Explique quais sao os critérios para ocorrer isdmeros geométricos?

04) No composto abaixo, assinale aquela que possui isdmero geométrico.

(a) alcano

(b) ciclo alceno
(c) alcadieno
(d)

(e)

05) O que sao carbonos quirais?
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ANEXO 2: FLUXOGRAMA DO JOGO

Fluxograma 1 — FLUXOGRAMA DO JOGO

Fonte: Carlos Damasceno (2022).



Referéncias

112

ANEXO 3 - ACEITACAO DA PLATAFORMA BRASIL
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ANEXO 4 — SOFTWARE EDUCACIONAL

Figura 4 — FASE 1 — Jogo da Roleta: Isomeros Planos

Adaptagao Carlos Damasceno (2022) https://www.youtube.com/watch?v=Gcz5RM-
imJ8.
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Figura 5 — Fase 2 — Jogo da memdria: Isomeros Espaciais (Geométrico e

Optico).
FB 0 crpnsese % S
€ C QA Ohewe CAnSemmroDoomet MSTUOOAMANNIOUOANMIUIOIANOINSGIA. A & 4 B = 83 O @ § ~
Usuario 1 Tempo: S5

" " - L) " ’“n‘ " )\
z A b z /" )z{ z
oo g Lfooom  wg | jooow e Lfcote  hg | (oo
'
. I Mt B JRNl N N )
cooM  ox Jootw o4 Bjoote o4 MO O ECON 0% ~

Adaptacdo Carlos Damasceno (2022) https:/www.youtube.com/watch?v=NV88N1r2Qkg&t=1284s.
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Figura 6 — Fase 3 — Jogo Velha: Isoémeros Planos e Espaciais

o L) SR . . B o

Adaptagao Carlos Damasceno (2022) https://www.coquinhos.com/jogo-da-velha-de-tabuada/play/.
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ANEXO 5 - SOFTWARE

1. Acesso ao Site:

Abrir o navegador e digitar o endereco www.professorcd.com.

A pégina inicial do site sera exibida.

2. Registro ou Login:
Na primeira pagina, digitar o nome do usudrio para se identificar.

Clicar no botao "Inicial" (ou botdo de login, se aplicavel) para prosseguir

Ola, bem vindo ao
Mundo do IsSmeros"r’F

3. Nivel 1 - Jogo da Roleta - Quiz:
Apds o login ou registro, o usudrio tera acesso ao Nivel 1 do software. encontrard o jogo da

roleta ou quiz.
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4. Nivel 2 - Jogo da Memoria:

Ap0s concluir o Nivel 1, o usuario avancgara para o Nivel 2.

Usuario 1 Tempo: S5




Referéncias 118

5. Nivel 3 - Jogo da Velha:

Ao completar o Nivel 2, o usudrio avangara para o Nivel 3.

YOU -0 01:58

ETOXIETANO E ACETONA E

BUY2 ENO BUTANOL PROPENOL

)
. \ V.
s

METOXIPROPANO DICLORO E BUT CLICLOPROPANO
ETOXIETANO 2ENO E PROPENO

e

CARBONO
QUIRAL

\

BUTANO E BUT 1 ENO E
METIL PROPANO BUT 2 ENO

=
|

ETOXIETANO E ACETONAE
DUl ZEHO BUTANOL PROPENOL

METOXIPROPANO DICLORO E BUT CLICLOPROPANO
ETOXIETANO 2ENO E PROPENO

CARBONO BUTANO E BUT1ENOE
QUIRAL METIL PROPANO BUT 2 ENO

A

6.Tabela de Classificacdo (Ranking):
Depois de concluir todas as trés fases (Niveis 1, 2 e 3), o usudrio retornara a pagina inicial.

encontrara uma tabela com a classificacdo do ranking dos usuarios.
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Leaderboard

O objetivo € competir para ser o primeiro colocado no ranking.
Se desejar continuar jogando e melhorar sua classificagcdo no ranking, o usuario podera

clicar no botdo "Inicial" novamente e repetir os niveis.
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