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Introducao

Neste trabalho, vamos discutir a importéncia dos aplicativos de jogos
digitais em sala de aula, com foco nas disciplinas de quimica, e apresentar
quatro aplicativos: Kahoot, Quizizz, Quizlet e Socrative. O intuito é apresentar
ferramentas que ajudem os professores na preparacao de suas aulas, e na
gamificagao de atividades no ambiente escolar, sendo uma boa alternativa no
processo de ensino e aprendizagem. Apesar disso, ndo se pode esquecer que as
plataformas digitais devem ser pensadas como incremento para o processo de
ensino, e nao como substitutos, visto que o ideal é que os participantes tenham

acesso a multiplas formas de metodologias de aprendizagens.




“Dizer que os homens s3o pessoas e, como pessoas, sao livres, e
nada concretamente fazer para que esta afirmacdo se objetive, € uma

farsa.” — Paulo Freire.




Capitulo 1:

A importancia dos jogos digitais em sala de aula

Muitos educadores trabalham buscando ferramentas que propiciem
aprendizagens de alunos além da melhora na média ponderada, mas que
aprimorem o envolvimento e a motivagao dos estudantes dentro da sala de aula.
Os jogos digitais como Kahoot, Quizizz, Quizlet e Socrative sdo exemplos dessas

ferramentas (ISMAIL et al, 2019; KAHOOT, 2018).




Segundo Minton e Bligh, a utilizacdo do Kahoot! nas salas de aula, resultou
em diminuicao da ansiedade dos alunos na hora de fazer o teste e uma maior

satisfagdo no aprendizado e retengao do conhecimento (MINTON, BLIGH; 2021).

Assim como o Kahootl!, o aplicativo digital educativo Quizizz, apesar de ser
um pouco menos utilizado, consiste de varios recursos como questionarios,
pesquisas, jogos e discussoes. O aplicativo do Quizizz utiliza uma ferramenta da
web para criar quiz interativo com possibilidades para que os alunos acessem

em seus dispositivos moveis através do site www.quizizz.com, sem necessidade

de baixar o aplicativo, ou de forma offline (Rahma, 2020).

O Quizlet é uma plataforma de estudos online que se encontra disponivel de
forma gratuita na internet e também compativel com dispositivos méveis. Ela
permite que os estudantes acessem os conteudos tanto na escola como em
casa, apresentando diversos recursos e formas de aprender e fazer revisdes de
conteudos, podendo ser inseridos, inclusive, imagens e dudio, o que pode auxiliar

o aluno no aprendizado de vocabularios e expressdes (MARCOS, 2019).

O Socrative por ultimo, também é um software gratuito, que possibilita a
utilizagao tanto pela internet fazendo login no site, como em smartphones. Ele é
compativel com o sistema android, estimula a interatividade de forma ludica e
descontraida, o pensamento légico, podendo ser utilizado de qualquer lugar e a
qualquer tempo. Ele contempla quiz e games, com participacao individual ou
coletiva de até 50 individuos, para questionarios, problemas e desafios

(CHURKIN, 2017).



http://www.quizizz.com/

1.1 A motivagao do aluno

As tecnologias digitais que possibilitam a implementacdao dos jogos
educacionais como ferramentas aliadas ao processo de ensino, tornam o
aprendizado mais agradavel, entretendo, informando e preparando o aluno como
um cidadao apto para a Sociedade da Informacgao e do Conhecimento a qual nos
encontramos (PEREIRA, 2016). Estas ferramentas estdo exemplificadas neste
trabalho através das diversas plataformas digitais aqui especificadas. Sao jogos
que estimulam o aprendizado por serem plataformas que a maioria dos alunos
se sentem atraidos ao se encontrarem imersos no mundo digital e conhecerem
outros jogos nos mesmos moldes. Os aplicativos Kahoot, Quizizz e Socrative,
possuem designs bem parecidos, podendo ser utilizados tanto através do
navegador ou baixando os aplicativos nos dispositivos moéveis (figura 1). O
Quizlet apresenta diferenca dos demais por ser estratégico na memorizagao de

conceitos utilizando-se cartoes (flashcards).

Pode-se usar esses aplicativos para estudar e aprender qualquer coisa e em
qualquer local. E possivel estudar sozinho, participar de questionérios, tarefas,
mas também trabalhar em grupos (presencialmente e/ou na forma remota).
Encontrar milhoes de testes de diversos assuntos, como matematica, ciéncias,
histoéria, geografia, inglés e outros idiomas, além de topicos de conhecimento
geral, com opgdes de respostas no seu proprio dispositivo. Pode-se também,
desafiar os amigos para aprenderem juntos formando grupos de estudo

instantaneos. E obter dados para ver o que ja sabe e o0 que precisa revisar;

A plataforma Kahoot! por exemplo, é bastante utilizada no ensino para o

aprendizado dos conteudos nas diversas disciplinas escolares, mas também no




campo empresarial, com pesquisas para coleta de dados em diversos setores

por apresentar um design muito atraente e facil de ser utilizado.

1.2 O papel dos jogos digitais na aprendizagem ativa

A plataforma Kahoot! € um ambiente para todos os tipos de usudrios, nao
apenas professores e alunos, ja que é possivel utiliza-la como ferramenta para a
criagao de jogos virtuais de acordo com a necessidade especifica de conteudo
e objetivo do autor. Uma vez que o processo educativo ndo se restringe ao
ambiente escolar e nem a uma faixa etaria especifica, a utilizagdo dos jogos ja
existentes, permite correlacionar tecnologia com elementos de aprendizagem,
entregando uma versdo dindmica e descontraida para a sala de aula (SIMON,
2020). Na figura 1 a seguir, temos a apresentacdo de uma questdo de quimica
no jogo digital Kahoot!, correlacionando a estrutura com sua nomenclatura e

trabalhando o conceito de isomeria.

Qual o tipo de ISOMERIA esta apresentada entre as moléculas:
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Figura 1. Fonte: Do Autor.




Plataformas digitais, quando amplamente utilizadas em um contexto
escolar, tém demonstrado melhorias significativas no aprendizado, aumento na
motivacao, engajamento, além de permitir um feedback imediato, servindo
como meétodo avaliativo, tanto pelo professor, como pelo préprio estudante
(ISMAIL, et al; 2019).

No contexto atual, € impossivel dissociar o uso das tecnologias digitais no
processo de ensino, mais especificamente as ferramentas digitais, porque
estas estao em concordancia com o perfil do aluno de hoje, promovendo desta
forma o que chamamos de “competéncias para o século 21" (PESTANA et al,
2020)

1.3 A personaliza¢ao do aprendizado
Os aplicativos referidos permitem que o professor elabore questionarios para

serem usados como avaliagao de aprendizagem.

No caso do Quizizz, esses podem ser construidos como questdes de multipla
escolha ou verdadeiro e falso, além de permitir um feedback instantaneo das

aprendizagens realizadas, tudo isto em tempo real.

A plataforma Kahoot! € uma plataforma baseada em jogos, tem um design
atraente, é divertida e, ao final da aplicagado do jogo é revelado um ranking com
os maiores pontuadores em um podium e placar (ISMAIL, et al; 2019). Os
nicknames (apelidos) dos participantes, também aparecem no placar, se o

professor assim o configurar.

O aplicativo Socrative permite uma colaboragdo mutua entre os participantes
com links que sdo compartilhaveis entre todos os alunos inseridos no curso. O
professor pode criar varios questionarios, até vinte (20) atividades

simultaneamente, com pesquisas, minicompeticdes que servem para avaliar a




compreensao do aluno e ainda possibilita acompanhar em tempo real o seu

aprendizado.

Sobre a utilizagdo do Quizlet, esse possibilita que o aprendiz se utilize de

cartoes ja criados em um determinado tema, e escolhendo se quer fazé-lo no

Modo Aprender ou no Modo Avaliar. E uma ferramenta digital para memorizaco

de conteudos e revisao para provas e ademais.

No quadro 1, apresenta-se uma comparagao entre os 4 aplicativos

mencionados.

Quadro 1: Principais caracteristicas, diferencas e similaridades entre as

plataformas.

Kahoot Quizizz Socrative Quizlet

Construgao e | Questionarios. | Questionario | Questionarios. | Cartdes.
utilizacao S.
Colaboragao | Nao Nao Sim, links. Sim, Google
entre os Classroom, e outros.
participantes
Cadastro e-mail ou | e-mail ou | e-mail ou | email ou Google,

Google, Google, acesso  pelo | Facebook, Apple.

Google.




Microsoft, Apple, | Microsofft,
Clever. Facebook.
Modelos pré- | Sim Sim Sim Sim
construidos
para acesso
Forma de | Individual ou em | Individual ou | Individual ou | Individual ou
jogar equipe. em equipe. de forma | compartilhar listas e
coletiva. cartoes.
Tipos Quiz, Verdadeiro | Quiz, Quiz, Verdadeiro ou Falso,
e Falso, | Verdadeiro e | Verdadeiro e | Mdltipla escolha,
Resposta Curta, | Falso, Falso, Multipla | modo Aprender,
Puzzle. Multipla Escolha, Cartoes, Avaliar
escolha. Resposta (pago), jogos
Curta, Space | Combinar, Gravidade
Race (PRO). e Quizlet Live.
Acesso por | Sim Sim Sim Sim
site e
aplicativo
Relatério Andlise do | Analise do | Feedback em | Nao, mas o aluno
desempenho do | desempenho | tempo real | pode ver seu
estudante. do estudante. | sobre o jogo. desempenho.
Acesso pelos | Cédigo/PIN. cédigo/PIN Nome da sala | O professor insere o

estudantes

participante na

turma.




respostas

classificando 1°,
2° e 3° lugar no

jogo.

jogo por
questdao e o
desempenho

do aluno.

como
foguetdes,
bicicletas,
acirrando
senso

competicao.

(0]

de

divertidas e

estimulos.

Formas de | Sincrona e | Sincrona e | Sincrona e | Sincrona e
jogar assincrona assincrona assincrona assincrona
Resultados Mostra as | Informa Feedback em | Feedback e o aluno
respostas respostas tempo real e | pode fazer revisao.
certas e erradas, | certas e | avaliagdo do
e pontuagado no | erradas, e | aprendizado
jogo. pontuacao no | do estudante.
jogo
Acesso Online. Online . Online. Online e Offline.
online/offline
Ranking das | Podium, Pontuacdo do | icones ludicos, | Mensagens

de

1.4 Para o professor fazer e aplicar

v Para a plataforma Kahoot!:

A plataforma Kahoot! exige que o professor faga um cadastro com e-mail e

alguns dados para depois poder criar seus proprios jogos. Deve digitar na barra

de endereco o site https://create.kahoot.it/creator.




Existem modelos pré-cadastrados de jogos nos mais variados assuntos e
para diversas disciplinas escolares. Quando escolher criar um projeto novo, tera
a possibilidade de decidir sobre o tipo de pergunta optando entre: Quiz,
Verdadeiro ou Falso, Resposta Curta e Puzzle.

No caso do Quiz, escolhe-se o limite de tempo, a pontuagao, se simples ou
multipla escolha para cada questdo. Se optar por outro tipo de jogo pode-se
escolher somente o limite de tempo, mas ndo a pontuacéo. Usando o jogo na

sala de aula, deve-se disponibilizar o site www.Kahoot.it no notebook sem

necessidade do aplicativo ou pelo celular através do aplicativo Kahoot!

O professor inicia o seu projeto na biblioteca da plataforma, acessando na
opc¢ao de Modo Classico ou Modo Equipe. Sera criado, automaticamente, um PIN
ou senha que devera ser repassado aos jogadores. Os alunos devem digitar este

numero PIN, escolher seus apelidos antes de comecgar o jogo.

v Para a plataforma Quizizz:

Existem varios recursos — o professor podera criar o seu proprio quiz ou
utilizar-se de algum ja pronto. Se optar por utilizar Quizes ja existentes, ele deve
clicar no botao Search do lado esquerdo do Menu da plataforma.

A segquir fara as escolhas do Quiz que devera ser feito por disciplina, por
palavra-chave, assunto ou daqueles mais recentes ou mais relevantes. Escolhe-
se o nivel escolar ou de dificuldades que deseja dar ao seu jogo. Se quiser salvar
0 seu Quiz para utiliza-lo posteriormente, podera fazer com ou sem alteragao

selecionando a opgao Duplicates e assim ficara guardado em suas colegdes.



http://www.kahoot.it/

Para o professor criar o seu préprio Quiz esta explicado na secao 2.2 - Como
aplicar os jogos em sala de aula -, onde apresentamos, a forma que o professor
ira construir os jogos na plataforma para aplicar em seus conteudos e atividades.

No momento de aplicar o questionario, o professor ira solicitar que os alunos
acessem a plataforma diretamente do navegador pelo site www.quizizz.com, ou
baixem o aplicativo em seus dispositivos, sendo necessario que o professor
repasse o codigo do jogo para que tenham acesso a atividade. No Estado do
Parana, atualmente a secretaria de Educacao disponibiliza Quizes prontos nos
Registros de Classe Online (RCOs) dos professores, sendo necessario apenas
que o professor faca atribuicdo para as suas Salas de Aula Virtuais (Neste caso
nao é preciso que os professores se registrem na plataforma nem repassem
codigos para os alunos, mas apenas que liberem os jogos ja prontos).

Apos todos os alunos se registrarem no jogo, o professor ira clicar em Start.
Ao iniciar 0 jogo, cada aluno sera gradativamente informado do seu desempenho
sabendo se as suas respostas estao certas ou erradas, sendo avisado de sua
pontuacao que sera ascendente para cada questao respondida corretamente.

O professor pode mostrar o resultado geral do jogo, o tempo médio gasto por
questao, e fazer suas corregcdes individualmente, levando em conta o
desempenho de cada aluno por questao, ou abordar as questdes que mais
tiveram problemas para serem revistas. Todos os graficos, porcentagens de
acertos, scores dos participantes, analises do jogo, tratamento dos resultados
ficardo automaticamente guardados na conta criada pelo usudrio (Agéncia

Nacional Erasmus; 2018).







Capitulo 2:

Kahoot e Quizizz
2.1 Como os dois aplicativos funcionam

Sobre o funcionamento dos jogos digitais, temos a seguir 0 que se destaca -
Para a plataforma Kahoot:

A plataforma Kahoot! exige que o professor faga um cadastro com e-mail e
alguns dados para poder criar seus proprios jogos nos conteudos.

Deve digitar na barra de endereco o site https://create.kahoot.it/creator.

0 Kahoot dispde das seguintes funcionalidades:
1. Quiz (jogo de questionario): é uma forma de jogo que permite formular

questionarios de multipla escolha com corregdo automatica, feedbacks

instantaneos para aluno e professor, e ainda gera relatério geral ao final



https://create.kahoot.it/creator

da atividade que permite ao professor retomar questdes determinadas de
acordo com as dificuldades dos alunos.

2. Discussion (Discussdo): possibilita a colocagdo de uma sé questdo com
varias opg¢oes de resposta, sendo utilizada em aula ou palestra onde o
interlocutor vai questionando os ouvintes sem interrupgao para resposta,
e ao final do jogo obtém-se um registro para analises.

3. Survey (Enquete): possibilidade que a plataforma oferece para que o
professor faga uma sondagem na aprendizagem da turma de forma clara
e rapida, sem respostas certas ou erradas.

4. Jumble (Confusao): forma mais recente que é um Quiz Classico, bem mais
voltado para o usuario, que neste formato, precisa acertar tanto a resposta
quanto a ordem, para solucionar um quebra-cabecga deixando a atividade

mais dificil e desafiadora (SIMON, 2020).

v Para a plataforma Quizizz:

Para se ter acesso a qualquer funcionalidade do sistema, é necessario uma
conta. Apds o acesso, pode-se construir um novo Quiz e utilizar-se dos “Quizzes
Publicos” ja existentes. A figura 2 apresenta um pouco do que se pode encontrar
na biblioteca da ferramenta como também se pode construir outros jogos.

Acessa-se o site https://quizizz.com/, clica-se em Sign Up!, cria-se a conta

inscrevendo-se um e-mail do Google Gmail. Nos campos solicitados escolher um
nickname, o seu e-mail, criando uma senha e estara pronto para logar. Agora
podera criar 0s seus proprios quizes ou procurar por quizes ja existentes

(Agéncia Nacional Erasmus; 2018).



https://quizizz.com/
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Figura 2. Fonte: https://quizizz.com/?Ing=pt-BR

2.2 Como aplicar os jogos em sala de aula

v' Plataforma Kahoot!:

Existem modelos pré-cadastrados de jogos nos mais variados assuntos e
para diversas disciplinas escolares. Quando escolhe criar um projeto novo, tera
a possibilidade de escolher o tipo de pergunta optando entre: Quiz, Verdadeiro ou
Falso, Resposta Curta e Puzzle.

No caso do Quiz, escolhe-se o limite de tempo, a pontuagao, se simples ou
multipla escolha para cada questao.

Se optar por outro tipo de jogo pode escolher somente o limite de tempo, mas
nao a pontuacao.

Usando o jogo na sala de aula, deve-se disponibilizar o site www.Kahoot.it no

notebook sem necessidade do aplicativo ou pelo celular através do aplicativo
Kahoot!
O professor inicia o seu projeto na biblioteca da plataforma, acessando na

opc¢ao de Modo Classico ou Modo Equipe. Sera criado, automaticamente, um PIN



http://www.kahoot.it/

ou senha que devera ser repassado aos jogadores. Os alunos devem digitar este
namero PIN, escolher seus apelidos antes de comecar o jogo. A figura 3

demonstra a capa do jogo Kahoot! na biblioteca da plataforma.

Kahoot! 0w [ O ©

Carochy Becantes & , v ¥t the 8

(0

= Wbiistecs .
= . ~ Projeto isomesin [’ H

ol RS
B ‘ ' L3 0 0 jogx Ay m

Figura 3. Fonte: Do Autor.
v Plataforma Quizizz:

O professor tem a opgéao de criar o seu proprio quiz. Entdo abaixo do botéao
Search, ira procurar e clicar em Create a Quiz, que é o local correto.

Surgira um novo painel para preencher alguns campos como, titulo do jogo,
se publico ou privado, o idioma que sera formulado e ainda um campo para se
inserir imagem tematica ao jogo, podendo ser escolhida do computador ou da
internet. Dara seguimento ao questionario escrevendo a pergunta desejada e as
respectivas respostas de multipla escolha. Quando a resposta certa é atribuida
na formulagéao, esta sera identificada pela cor verde.

Deve-se escolher também o tempo maximo para a resolugdo da questao.
Podem ser incluidas imagens na questdo, tanto na pergunta quanto nas
respostas durante a criagdo do jogo. Vai surgindo no ecra do lado direito o
aspecto que a questao sera apresentada ao final, a medida que ela esta sendo

construida.




Finalizada esta questao, o usuario podera inserir novas questodes clicando em
+ New Question (Nova Questao), até completar o nimero de questdes desejadas
no seu game.

Clicar em Finish (Finalizar) para finalizar a criagcdo do jogo. Preencher as
indicagOes sobre o nivel a que se destina, a disciplina, o topico e clicar em Finish
and Create a Quiz (Finalizar e Criar um Quiz).

O jogo estd pronto para ser jogado clicando em Play Live (Jogar ao Vivo), ou
se o professor preferir utiliza-lo como tarefa de casa, clicar em Homework
(Agéncia Nacional Erasmus; 2018).

O jogo ird aparecer conforme a figura abaixo (figura 4) no dashboard da
plataforma, sendo que o usudrio pode colocar uma capa com foto ou ilustragao

para representar a atividade.

QUESTIONARIO
¢+ Optical Isomers

62% precisdc D 168 |ogadas

a

<> Embutir &

@ postihis Chore & Planilha Q1 03 Salvar r* Compartilhar (? Coplar e editar

Q SESSAO CONDUZIDA POR INSTRUTON . APRENDIZAGE M ASSINCRONA
Iniciar um teste ao vivo b Atribuir licdo de casa

Figura 4. Fonte: Do Autor.

Outras questdes importantes que o professor deve observar para selecionar
antes de escolher a op¢ao de Play Live sao:
v' Se as questdes irdo aparecer aleatoriamente;

v' Se as opgoes de resposta serdo distribuidas aleatoriamente;




v' Se as respostas certas serdo mostradas no final de cada questao
respondida;

v' Se o aluno ird visualizar as suas respostas apés té-las concluido;

v' Se durante a aplicagao do Quiz o quadro com tempo e a quantidade de
respostas dadas pela turma serdo mostrados;

v Se tera musica e memes durante o Quiz;

v' Escolher as imagens que acompanham as respostas;

No final de toda a selegao, o usuario ira clicar em Proceed.

Sera projetado na tela o ecra com o cédigo e as instru¢gdes do jogo para o
aluno que devera acessar a URL, join.quizizz.com onde ira digitar o cddigo
solicitado como demonstrado na figura 5. O aluno ira perceber em seu aplicativo
indicando que entre com nome ou apelido, podendo depois clicar para iniciar o
jogo.

Pargo jogor este teste

1. Usar qualquer dispositiva para obris

joinmyquiz.com ©@

2. Digite o cédigo de particig

011257 @

Figura 5. Fonte: Do Autor.




2.3 Vantagens de usar Kahoot e Quizizz

v' Sobre o Quizizz:
Os jogos funcionam muito bem para aprender e ensinar na escola;

Escolha na colecao de questionarios criado por professores, para que vocé
nao precise criar o0 seu proprio;

Personalize seus jogos com temas, musicas e memes deixando-os muito
mais atraentes!

Vocé pode utilizar o jogo de perguntas multijogador para que toda a turma
jogue junto e interagindo, proporcionando uma disputa saudavel entre eles e os
deixard muito mais entusiasmados! (Mas também podera atribuir tarefa de
casa para pratica individual dos alunos);

v" Sobre o Kahoot!:

Aproveite essa plataforma com design super moderno e agradavel para
motivar seus alunos! Os estudantes em grande parte tém preferido o Kahoot a
outros jogos, tanto pela estética do jogo com seus podiuns divertidos, ou pelo
desafio que ele proporciona ao aluno frente aos demais competidores e ao fator
tempo. Para as disciplinas que utilizam férmulas e equagdes como a biologia,
a quimica e a matematica, o Kahoot € uma étima opgao porque o formato do
jogo permite que se introduza estes elementos tanto nas perguntas quanto nas
respostas, deixando o conjunto completo para um bom entendimento do
conteudo. Dessa forma, o jogo permite o desenvolvimento de calculos mentais,
favorece o trabalho em grupo como a resolugéao de problemas e tomadas de

decisdes no aluno (SIMON, 2020).




Capitulo 3:

Quizlet e Socrative

3.1 Como os dois aplicativos funcionam

v' Para o Quizlet:

Quizlet é um aplicativo de estudos que apresenta varias ferramentas para a
criacao de jogos e atividades que podem ser aplicados em diversas disciplinas,
incluindo a Quimica. Na plataforma, os usuarios podem criar flashcards para
revisar conceitos e vocabulos relacionados aos estudos de Quimica.

Vocé precisa configurar as fungdes variadas no Quizlet sempre que for estudar




ou aplicar aos alunos, sobre a forma como irdo realizar: se quer que aparega 0s
questionarios na forma de lista, ou na forma de cartdes (flashcards), se quer
praticar rapidamente ou de forma mais detalhada, se quer que tenha contagem
de tempo ou nao, se quer que as opgdes de resposta sejam de Verdadeiro ou
Falso/Mdltipla Escolha/Resposta corrida, etc.
Na figura 6 temos a imagem da tela para configuragdao dos itens diversos
dentro do aplicativo Quizlet que foram mencionados acima como, audios,

teclas de atalho, ordenagéao dos cartoes, etc.

Opg¢oes

Ordenacso dos cartdes =
Orgens 5EUS Cartdes Para 58 CONGentrar nos FEMOos QUe Drecsam o reidrgo Dssatne 3 oroenagso 5=

QUISAT Near saws cartdes rapaamente

Estudar apenas termos estrelados

Resposta Termo

Atainos de teclado Ccvitar ~
Antarior Alpateno
Praximo =] -Audio
Reproguzyr L Termo
viIrar Barrs @0 mepacot | Datmigac

Marcsr com =

Audio @

Audio avangado Ocultar ~

Auvdio de Termo @*
Velocidads do audio de Termo Normal v
Avdio de Definicio .

Velocidade do avdio de Definicdo Normal v

Reiniciar o Cartdes




Figura 6. Fonte: https://quizlet.com/809550039/learn

v" Para o Socrative:

Vocé podera fazer alteragcbes no seu questionario no Socrative mesmo
durante a execugdao do mesmo, mas nao aparecerao para os alunos, elas s6
poderdo ser percebidas apos o término da execugdo e vocé reiniciar o
questionario. E também podera alterar imagens da mesma forma.

Para editar o seu questionario, va para a guia Questionarios:

Clique sobre o questionario que deseja editar e tera acesso a todas as
op¢des para editar o Quiz.

Para editar uma questao, a direita da pergunta va no lapis conforme figura 7.

Para excluir a questao clique sobre a lata de lixo.

As setas de Para Cima e Para Baixo servem para mover a questao dentro do
questionario.

O aplicativo também oferece o botao copiar, caso queira copiar a pergunta

dentro do questionario.



https://quizlet.com/809550039/learn

~[+)
L2

Figura 7. Fonte: https://help.socrative.com/en/articles/2155311-create-a-new-

quiz

Para adicionar uma pergunta entre duas outras, passe o cursor entre essas
duas perguntas e clique sobre Adicionar pergunta. A figura 8 abaixo demonstra
como fazer isto.

Se vocé necessitar adicionar mais questdes ao seu Quiz, ainda podera fazé-
lo.

Cliqgue em Salvar e sair na parte superior, apds terminar de editar totalmente
0 questionario.

Seu Quiz esta pronto para vocé iniciar o jogo com os seus alunos.



https://help.socrative.com/en/articles/2155311-create-a-new-quiz
https://help.socrative.com/en/articles/2155311-create-a-new-quiz

1. What was the name of the malin character?

o n o »

2. What did the narrator describe the weather as In the

pening scene?

Figura 8. Fonte: https://help.socrative.com/en/articles/2155340-edit-a-quiz

Outra maneira de editar questiondrios é mesclar 2 (dois) questionarios.

3.2 Como aplicar os jogos em sala de aula

v Quizlet

Uma das ferramentas mais valorizadas pelos professores de Quimica é o
Quizlet Live, que é uma opgao para utilizar o aplicativo em sala de aula. Essa
ferramenta permite que os alunos joguem em modo de competicao, divididos
em times, para memorizar e aplicar os conhecimentos adquiridos.

O Quizlet foi criado em 2005, por Andrew Sutherland, que precisava memorizar
um vocabulario em Francés, um curso que fazia nesta época onde tinha 15 anos.
Resolveu entdo criar um software mais eficiente para se auto testar, melhor que
a inquiricao de seu pai, e assim criou o Quizlet, versao diminuida de “la quizlette”,

quiz em Francés (Zancanaro e Rozenfeld; 2018).



https://help.socrative.com/en/articles/2155340-edit-a-quiz

v" Socrative

O jogo digital Socrative dispde de atividades divertidas, como o Space Race
ou Corrida Espacial, onde os alunos ficam ativamente engajados envolvendo
toda a turma em colaboragdao mutua e assim favorecendo um aprendizado mais
eficiente. Nesta atividade da Corrida Espacial, o participante mais rapido a
responder as questdes de forma correta é o vencedor, e ainda é possivel que o
professor libere icones ludicos nas partidas como foguetdes, bicicletas e outros
para agucar a interatividade dos alunos. Ele permite ainda que o professor
configure o temporizador de contagem regressiva para o Space Race. Estas

configuragdes so estado disponiveis para a versao Socrative PRO.

3.3 Vantagens de usar Quizlet e Socrative

Uma opgao excelente!

v' Quizlet:

Permite memorizar o que quiser com cartdes digitais gratuitos ou pagos.
Existem pesquisas afirmando que autoavaliar-se com cartdoes é mais eficaz que
ficar relendo anotacgoes.

Estes flashcards (cartdes) podem ser criados pelo proprio usudrio ou utilizar
os ja existentes criados por estudantes ou professores. Eles podem ser
acessados de qualquer local, online ou off-line, tanto por aplicativos iOS ou

Android, por isso sdo muito interessantes.




Pode-se transformar os cartdes em avaliacdes totalmente personalizaveis
para praticar com o modo Aprender e fazer revisdes no modo Avaliar.

Uma das principais vantagens do Quizlet é a sua interface intuitiva mostrada
na figura 9, ela facilita a criagao dos flashcards e jogos educativos. Além disso,
o aplicativo conta com uma ampla variedade de ferramentas que aumentam a

personalizagao do conteudo estudado.

Incrivel! Orgulhe-se do seu trabalho
duro!

Seu tempo: 1 min Préximos passos

rreto

Suas respostas




Figura 9. Fonte: https://quizlet.com/br/598828821/ferramentas-digitais-

para-a-educacao-quizlet-flash-cards/

O Quizlet é compativel com varias plataformas, inclusive de smartphones. Isso
permite ao estudante o acesso ao aplicativo em qualquer lugar e a qualquer

momento.

v Socrative:

0 aplicativo Socrative é sempre gratuito para os alunos (Socrative Student). E
uma plataforma muito interativa e divertida envolvendo os alunos e deixando-os
ansiosos pelo conteudo. Também ele oferece feedback em tempo real para que
o professor possa fazer analise nas avaliagdes dos aprendizados dos alunos, as
respostas dos questionarios sdo mostradas na tela em tempo real.

Uma das funcionalidades do Socrative é facilitar a afericdo das aprendizagens,
permitindo que os alunos recebam um feedback instantaneo na sua participagao

e também pode ler explica¢des adicionais sobre as questdes colocadas.



https://quizlet.com/br/598828821/ferramentas-digitais-para-a-educacao-quizlet-flash-cards/
https://quizlet.com/br/598828821/ferramentas-digitais-para-a-educacao-quizlet-flash-cards/

Capitulo 4:

Usando aplicativos de jogos digitais em aulas de quimica

4.1 Como criar um quiz adequado para a disciplina de quimica

O Quizlet é um aplicativo versatil e dinamico que permite ao estudante de
quimica revisar de forma divertida e descontraida, por meio de jogos
educativos.

Pode-se jogar rodadas progressivas das listas até alcancar o estagio
desejavel de aprendizado. A figura 10 esboga uma forma de como proceder

para estudar de forma rapida e eficaz uma lista de conteudos.




Isomeria Constucional

Ola! Qual seu objetivo para esta lista?

Estodyr Memorizar ludo
rapicamente

Figura 10. Fonte: Do Autor.

4.2 Estratégias para aplicar os jogos em aulas de quimica

Como a disciplina de quimica tem muitas equagoes, simbolos quimicos e
situacOes abstratas, é aconselhdavel que o professor utilize muitos recursos
visuais para promover um melhor aprendizado dos alunos. Entao, ele pode incluir
tanto nas perguntas quanto nas opgoes de respostas das ferramentas digitais
aqui apresentadas, imagens, modelos de equacgdes, simbolos e férmulas

quimicas, etc.




7. Dadas as estruturas dos acidos maleico e fumarico,
respectivamente, a que tipo de isomeria pertencem?

O

o
/H e .
HO HO
HO\ . H ﬂ/OH
O e (o]

O Isomeria de compensacado () Isomeria Optica.
ou Metameria.

O Isomeria Geomaetrica. O lTautomeria.

Figura 11. Fonte: Do autor.

Afigura 11, representa estruturas isoméricas do acido maléico e fumarico que
foram utilizadas no aplicativo Quizizz em uma atividade com alunos do 3° Ensino
Médio. E apenas um exemplo de muitas figuras, fotos, férmulas que se pode
trabalhar ao utilizar as plataformas digitais. A estruturas foram construidas
utilizando-se o Marvinsketch, que € um programa muito pratico para se construir
e visualizar estruturas em atividades de quimica organica.

Aqui trago uma sugestdo de gamificacao através da plataforma Kahoot! e
também do Quizizz para aplicagdo na disciplina de Quimica, nos conteudos
especificos de Isomeria Constitucional, Isomeria Geométrica e Optica.

Gamificagao com a Plataforma Kahoot!




Exercicio 1.

Para as moléculas a seguir, selecione a alternativa que represente, corretamente,
o tipo de isomeria entre elas.

e

® & Removedor >

A cadeia O ‘ metameria
. funcao. O . posicao.

Figura 12. Fonte: Do Autor.

Exercicio 2.

As moléculas a seguir sao isomeéricas entre si. Escolha a alternativa que defina,
corretamente, o tipo de isomeria.

Pt | wibvabeh g

® @ Removedor >

O . Funcdo.

. Tautomeria: O . COMPENSACAO.

Figura 13. Fonte: Do Autor




Exercicio 3.

Determine o tipo correto de isomeria, dentre as estruturas mostradas a seguir:

‘ Acido Standico Butanoato de Eria

® 'El. Removedor >

A Posicdo

@ . Compensacao.

Figura 14. Fonte: Do Autor

Exercicio 4.

Escolha a alternativa que apresente, corretamente, qual o tipo de isomeria existe
entre as aminas a seguir.

® E. Removedor >

A Funcao.

@ . Cis-trans ou geométrica.

Figura 15. Fonte: Do Autor.




Exercicio 5.

Dentre as alternativas a seguir, selecione aquela que defina, corretamente, o
conceito de ISOMERIA.

S3o diferentes compostos com a mesma formula Sio Semelhantes compostos com diferentes
molecular formulas moleculares.

Sao diferentes compostos com mesma formula S3do semelhantes compostos com diferentes
estrutural. formulas estruturais.

Figura 16. Fonte: Do Autor.

Exercicio 6.

Qual o tipo de ISOMERIA esta apresentada entre as moléculas:

\/
©\
7\
H—C—C—H
_CH : \
H,C™ "CH, A H H
[ 1-propeno ] [ ciclopropano
O .= Removedor >

A Funcdo O ’ Tautomeria.

O - Cadeia.

Figura 17. Fonte: Do Autor.




Exercicio 7.

A isomeria plana pode ter varios tipos. Escolha a alternativa que apresente,
corretamente, TODAS as possibilidades:

A Cadeia e Posicao.

e ic3a Fune (‘a.ummna) b . Cadeia, Posicdo, Funcio e tautomeria
Compansacao ou Metameria. ¥ .

Figura 18. Fonte: Do Autor.

Exercicio 8.

Qual tipo de isomeria plana esta representada entre as estruturas a seguir?

Oy
e o,

Normal Ramdicada
(hodntany)

O @ Removedor >

A Isomeria de Cadeia

. Isomeria de funcio

Figura 19. Fonte: Do Autor.




Exercicio 9.

Qual o tipo de ISOMERIA existe entre as moléculas a seguir ?

HC H
e oy, H o,

O @ Removedor >

A Isomeria Geomeétrica

. Isomeria de Cadeia. O . Isomeria de Posicdo.

Figura 20. Fonte: Do Autor.

Exercicio 10.

Dadas as formulas estruturais das moléculas a seguir, indique qual o tipo
CORRETO de ISOMERIA que existe entre elas:

®© = Removedor >

A Isomeria de funcao. O ’ Isomeria de cadeia

. Matameria O . Isomeria de posicdo (posicional).

Figura 21. Fonte: Do Autor.




Gamificagao com a Plataforma Quizizz.

Exercicio 1.

® Multiple Choice

1. Qual das substancias a seguir pode ter isdmeros 6pticos, ou
seja, contém carbono quiral?

O 1,2-dicloro-eteno. O Fluor-cloro-bromo-

metano.

(O Metil-propano. O Dimetil-propano.

@ SHOW ANSWER

Figura 22. Fonte: Do Autor.

Exercicio 2.

® Multiple Choice
2. Os dois tipos de isomeria espacial sdo:

QO cisetrans O geométrica e trans

O geométrica e dptica QO isomérica e 6ptica

@ SHOW ANSWER

Figura 23. Fonte: Do Autor.




Exercicio 3.

& Checkboxe

3. Um dos seguintes grupos ndo pertence a isomeria estrutural:

O isomeria geometrica O isomeria de cadeia

(O isomeria de fungao O isomeria de posicdo

Figura 24. Fonte: Do Autor.

Exercicio 4.

4. As formulas estruturais apresentadas, referem-se ao:

H Br H Br
W, N S
(|3 C
| ||
C C

/7 '\ 7 N\
H Br Br H

(11)

O 1 bromoeteno e 2 QO 1,2- dibromoetano e 1,2
bromoeteno dibromoeteno

QO cis-1,2-dibromoetenoe (O 1,1-dibromoetenoe 1,2 -
trans- 1,2 - dibromoeteno dibromoeteno

Figura 25. Fonte: Do Autor.




Exercicio 5.

5. Um asterisco (*) na molécula, indica um carbono quiral. Qual
alternativa corresponde ao tipo de isomeria da molécula?

CH,

Acido propandico

QO Plana QO Optica.

O Geométrica O Funcional

© SHOW ANSWER

Figura 26. Fonte: Do Autor.

Exercicio 6.

6. Os isdmeros apresentados sdo, respectivamente:

(O 1.,1-diclorociclopropance (O 1 diclorociclopropano e 2
1,2-diclorociclopropano. diclorociclopropano.

QO cis-1,2-diclorociclopropano (O cis-1,2-clorociclopropano e
e trans-1,2diclorociclopropano. trans-1,2-clorociclopropano.

@ SHOW ANSWER

Figura 27. Fonte Do Autor.




Exercicio 7.

® Multiple Choice

7. Dadas as estruturas dos acidos maleico e fumarico,
respectivamente, a que tipo de isomeria pertencem?

o O
H H
HO HO
HO\ H OH
H
(o] e O

O 1someria de compensacado (O Isomeria Optica.
ou Metameria.

O Isomeria Geométrica. O Tautomeria.

@ Ajuda ) R

Figura 28. Fonte: Do Autor.

Exercicio 8.

8. Segundo a IUPAC, a nomenclatura correta para o composto
representado a seguir é:

HO

QO cis-1,4- QO cis1.3

dihidroxiciclopentano dihidroxiciclopentano

O Trans-1,4- O Trans-1,3-

dihidroxiciclopentano dihidroxiciclopentano.

Figura 29. Fonte: Do Autor.




Exercicio 9.

9. Verifique, por meio de suas imagens especulares, quais dos
compostos abaixo possuem atividade optica:

Figura 30. Fonte: Do Autor.

Exercicio 10.

® Multiple Choice

10. Que tipo de isOmeros apresentam funcoes quimicas
diferentes:

QO isdmeros épticos O isémeros de posicdo

QO isémeros de funcao QO isébmeros geométricos

@ SHOW ANSWER

Figura 31. Fonte: Do Autor.




Também varios destes aplicativos permitem que se joguem no modo de
competicao, mostrando as pontuacdes dos participantes, ou mostrando icones
lddicos (no caso do Socrative), onde este componente competicao, instiga os
alunos a se dedicarem ao jogo, respondendo rapido e corretamente, para poder
chegar primeiro e ganhar a “corrida”.

Esta possibilidade de jogo exige que a atividade seja efetuada

obrigatoriamente de forma sincrona, podendo ser presencial ou a distancia.

4.3 Como avaliar o desempenho dos alunos

Os usuarios do Quizlet também podem aplicar uma série de jogos, como o
Matching, que consiste em ligar conceitos com suas respectivas descri¢oes, ou
o Learn, um método de autoaprendizagem que seleciona os conteudos mais
dificeis e os apresenta de maneira repetitiva até que o aluno o domine.

O Quizlet também fornece opgdes de cooperagao. O aplicativo permite, por
exemplo, realizar estudos em grupo, além de poder compartilhar o conteudo
dos flashcards com outras pessoas, permitindo o acesso dos estudantes e
buscando uma interagdo para discutir os topicos estudados. Ele fornece
relatorios individuais dando todas as informagdes sobre os erros e os acertos
obtidos nos estudos e nas avaliagdes das listas para aprendizagem.

O Quizlet Live, mostrado na figura 32, € uma forma dos estudantes
aprenderem no modo competicdo de forma muito prazerosa e divertida. O
professor pode criar uma lista com diversos conteudos dentre as listas de
cartdes ja trabalhados nas aulas, depois, com alguns cliques pode transformar

as listas em jogos de competi¢cdes sadias para compartilhar com as turmas que




irdo fazer suas revisdes de forma pratica e interativa, medindo desta forma o
desempenho dos estudantes.

Os aplicativos Kahoot! e Quizizz também sdo uma o6tima forma de se
mensurar o aprendizado dos alunos. Para isso, o professor pode criar um
formulario utilizando estas ferramentas digitais e atribuir nas suas salas virtuais,
definindo o horario para a sua realizagao e tempo para sua finalizagao, criando

assim uma maneira pratica e moderna de avaliar seus alunos.

Quizlet FPwnamicat Emlcactes  Suabibbotecs v

O Quizlet Live

O divertido e dinémico jogo educativo para salas
de avla que os alunos adoram

> de Mmatéria seja colaborativa,
les - USENdo O ey Proprio

Eleve o envolvimento em sala de avla
para 100%

Ajude os alunos a reforgar vocabulario e os
conceitos vistos em sala com um jogo divertido
e competitive para revisio.

Figura 32. https://idiomas.proddigital.com.br/materias/quizlet



https://idiomas.proddigital.com.br/materias/quizlet

Conclusao

Os aplicativos de jogos digitais apresentam uma forma divertida e eficaz de
envolver os alunos em sala de aula e ajuda-os a aprender melhor. No atual
momento que vivemos, os alunos sao digitais e ndao se sentem motivados por
meétodos tradicionais de ensino. Os jogos digitais educacionais apresentados
neste trabalho sdo bastante visuais, correspondem com o estilo que os jovens
buscam para aprender, pois sao interativos, permitem a colaboragdo e a
competicao, proporcionando um maior aprendizado sem se esquecer do que é
mais importante que é o conteudo. Esperamos que esse e-book tenha sido util
em demonstrar como os aplicativos Kahoot, Quizizz, Quizlet e Socrative podem
ser aplicados em aulas de quimica e ademais para ajudar a alcangar melhores

resultados no processo de ensino e aprendizagem.
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