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RESUMO

A presenca das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na educacéo,
cresceu significativamente ao longo dos anos. E possivel perceber tal crescimento
principalmente no uso frequente de smartphones e tablets em sala de aula, e na quantidade
aplicativos (apps) para fins educacionais disponiveis nas plataformas digitais. Para o ensino e
aprendizagem de Quimica, e especificamente a subarea da Quimica Orgénica, é perceptivel as
contribuigcdes que auxiliam a compreenséo dessa Ciéncia, a partir da visualiza¢do e interagéo
proporcionadas pelos aplicativos disponiveis. Contudo, para um uso consciente e objetivo dessa
ferramenta, é necessario que o docente saiba administré-lo de maneira estruturada para alcancar
resultados positivos no processo de aprendizagem dos estudantes. Desse modo, 0 presente
trabalho tem a finalidade de desenvolver um novo modelo baseado em aspectos técnicos e
pedagdgicos, existentes em modelos de avaliacdo de Jogos Educacionais Digitais (JED)
incorporando a Taxonomia de Bloom, além de analisar os aplicativos (Apps) de Quimica
Organica disponiveis gratuitamente na plataforma da Google Play®. Para isso, o percurso
metodoldgico consistiu em 4 etapas: 1) Levantamento sobre os apps de Quimica Orgéanica
disponiveis na Google Play® através do corpus latente; 2) Levantamento de modelos e
instrumentos de avaliacédo de jogos digitais educacionais na plataforma do Google Académico;
3) Elaboracdo de um modelo para avaliacdo de apps; 4) Analise dos apps de quimica
encontrados no corpus latente, segundo o modelo para avaliacdo de apps proposto. Os
resultados mostram que existe uma diversidade de apps de Quimica Organica, assim como de
modelos de avaliacdes dos JED, contribuindo para a elaboracdo do Modelo de Avaliacdo de
Aplicativos Educacionais (MAAE), composto de categorias e requisitos que compde aspectos
técnicos e pedagdgicos encontrados e adaptados dos modelos dos JED analisados. Além disso,
a partir do MAAE produzido, analisamos apps de Quimica Organica identificando
caracteristicas que podem ser usadas no Ensino de quimica, entre elas: caracteristicas de quiz,
bom funcionamento técnico, niveis de complexidade nos conteudos, entre outros. Por fim, a
pesquisa indica que o MAAE tem o potencial de auxiliar os docentes na escolha dos apps
disponiveis nas lojas de aplicativos, tendo em vista o seu olhar focado em aspectos técnicos e
pedagdgicos que influenciam na aprendizagem do estudante, além de poder ser usado para a
construcdo de novos aplicativos de varias areas, além do Ensino de Quimica.

Palavras-chave: Apps, Avaliacdo, Quimica Organica, Taxonomia de Bloom.



ABSTRACT

The presence of Digital Information and Communication Technologies (DIT) in education has
grown significantly over the years. This growth can be seen mainly in the frequent use of
smartphones and tablets in the classroom, and in the number of applications (apps) for educa-
tional purposes available on digital platforms. For the teaching and learning of Chemistry, and
specifically the subarea of organic chemistry, the contributions that help the understanding of
this Science are unlimited, based on the visualization and interaction provided by the available
applications. However, for a conscious and objective use of this tool, it is necessary that the
teacher knows how to administer it in a structured way to achieve positive results in the students'
learning process. Thus, the present work aims to develop a new model based on technical and
pedagogical aspects, existing in evaluation models of Digital Educational Games (DEG) incor-
porating Bloom's Taxonomy, in addition to analyzing Organic Chemistry applications (Apps).
available for free on the Google Play® platform. To achieve this, the methodological path con-
sists of 4 steps: 1) Survey of organic chemistry applications available on Google Play® through
the latent corpus; 2) Survey of models and evaluation instruments for educational digital games
on the Google Scholar platform; 3) Development of a model for evaluating apps; 4) Analysis
of chemistry applications found in the latent corpus, according to the model for evaluating the
proposed applications. The results show that there is a diversity of organic chemistry applica-
tions, as well as JED assessment models, contributing to the development of the Educational
Application Assessment Model (EAAM), composed of categories and requirements that make
up technical and pedagogical aspects found and adapted from the DEG models analyzed. Fur-
thermore, based on the EAAM produced, we analyzed Organic Chemistry applications, identi-
fying characteristics that can be used in teaching chemistry, including: quiz characteristics,
good technical functioning, levels of complexity in the content, among others. Finally, research
indicates that EAAM has the potential to assist teachers in choosing applications available in
application stores, given its focus on technical and pedagogical aspects that influence student
learning, in addition to being able to be used for the construction of new applications in different
areas, in addition to Chemistry Teaching.

Keywords: Apps, Assessment, Organic Chemistry, Bloom's Taxonomy.



Quadro 1

Quadro 2

Quadro 3

Quadro 4
Quadro 5
Quadro 6
Quadro 7
Quadro 8

Quadro 9

Quadro 10

LISTAS DE QUADROS

Categorias do modelo ARCS...........coo e 24
Descricao dos niveis de aprendizagem segundo a Taxonomia de Bloom
(Revisada € DIgital) ........coviieiiiieiieiee e e 25
Aplicativos de Quimica Organica da Google Play®...........c..ccccevvenenen,
29

Dimenstes TAQUIED.........ooiieiiei e 31
Modelo de Avaliacédo de Aplicativos Educacionais..............ccceervvennenn. 32
Avaliacédo dos apps na categoria Usabilidade..............ccccoovvrivninnnnnnns 35
Avaliacdo dos apps na categoria Experiéncia do Usuério..................... 38
Avaliacdo dos apps na categoria Principios de Aprendizagem............. 41

Avaliacdo dos apps na categoria Principios da Aprendizagem:
Taxonomia Digital de BIoOM.........c.cccoviiiiiiiiie e 44

Quantidade de Apps que atendem 0 MAAE...........ccccceiveiieieeieseeenns 46



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

JED Jogos Educacionais Digitais
TDB Taxonomia Digital de Bloom

IAQJED Instrumento de Avaliacdo da Qualidade de Jogos Digitais com Finalidade

Educativa
IAJUE Instrumento de Avaliagdo de Jogos para Uso em Educagdo
ARCS Attencion, Relevance, Confiance, Satisfation
MAAE Modelo de Avaliacao de Aplicativos Educacionais
TIC Tecnologias da Informagao e Comunicacao
RA Realidade Aumentada

TDIC Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicagao



SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt sttt e st en sttt en s 15
1 FUNDAMENTAGCAO TEORICA ...t 18
1.1 TDIC NO ENSINO DE QUIMICA.........oveereeeeeeeeeetessesseesees s 19
1.1.2 Aprendizagem IMOVEL ........ccooiiiiiiiiiiee et 19
1.2 JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS (JED) NO ENSINO DE QUIMICA. .........coooveeen. 21
1.2.1 Modelos de Avaliagao das JEDS...........cccccveiieiiiie e 22
1.3 TAXONOMIA DIGITAL DE BLOOM........ovuivneeneeisessissesssesiessessssssessesssssss s 24
Y 1 =5 0] 010 ] I 0 c -\ 27
3 RESULTADOS E DISCUSSAQ .....ovvveereeeeeeieseeeseess s sessssess s ssssssssesssnsaes 29
3.1 MODELO DE AVALIACAO DE APLICATIVOS EDUCACIONAIS (MAAE) ............ 30

3.2 ANALISE DOS APLICATIVOS DE QUIMICA ORGANICA SEGUNDO O MAAE ....33

3.2.1 Categoria I: Usabilidade.............ccoveiiiiiiiic e 34
3.2.2 Categoria I1: EXperiéncia do USUAFIO.........ccceiiiiiieiieceecc e 37
3.2.3 Categoria l11: Principios de Aprendizagem..........ccccoveieiieieeieecie e 40
4 CONSIDERAGOES FINAIS.......ooovieeeeeeeeeeeves e tereses s eses s asnes s s ssnensenes 48

REFERENCIAS. ..o oottt et et e e et et e e et e et et et e et e s e e et e es e e et e et e s eesteesaen s 50



15

INTRODUCAO

Apesar de muitos profissionais do Ensino de Quimica ainda adotarem uma metodologia
tradicional em suas aulas (Dionizio, 2019), ainda existe uma caréncia deixada por parte desta
forma de ensino, fazendo com que os professores busquem outras formas mais eficazes para
tornar o ensino e aprendizagem desta disciplina mais significativa. Com o desenvolvimento das
tecnologias ao longo dos anos, surgem as Tecnologias da Informacgdo e Comunicacdo (TIC),
que aliadas ao Ensino de Quimica buscam “posicionar o discente como protagonista no pro-
cesso de ensino e aprendizagem, pois proporcionam comunicagdo e/ou automacéao por meio da

reunido, distribuigdo ¢ compartilhamento de informagdes” (Dionizio, 2019, p. 3).

Na era digital, vemos que este recurso ganha mais espaco pois “possibilita a flexibiliza-
c¢ao de escolhas e ritmos de aprendizagem ajudando o professor a atender as necessidades indi-
viduais dos estudantes” (Leite, 2021, p. 250), ou seja, se tornando uma ferramenta que viabiliza
tanto o professor quanto o aluno a construirem o conhecimento juntos, possibilitando correcdes
das falhas deixadas pelo ensino tradicional. Portanto, uma das maneiras em que podemos in-
corporar as Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicagdo (TDIC) no ensino, na era digi-
tal, é através da aprendizagem mdvel (Mobile Learning) que “aproveita as potencialidades de
dispositivos moveis (celular, PDA, PSP, Pocket PC, Tablet, PC, Notebook) usufruindo de opor-

tunidades de aprendizagem através de diferentes contextos e tempos” (Leite, 2014, p. 59).

Sabendo que muitos estudantes possuem dispositivos mdveis com acesso a internet (Ni-
chele e Canto, 2016; Pascoin et al., 2019), o docente pode analisar estratégias para o uso destes
dispositivos de maneira significativa. Ademais, considerando que “o Ensino de Quimica tem
como um dos objetivos possibilitar a ampliacdo de percep¢des cotidianas do discente, favore-
cendo a compreensdo de fendmenos comuns a sua vida” (Oliveira, Milani Junior e Carvalho,
2020, p. 89), podemos observar que ainda ha lacunas na construgdo do conhecimento quimico,
devido a muitas vezes a disciplina ser trabalhada de maneira tradicional, metodista e estatica,

ndo promovendo (muitas vezes) uma aprendizagem efetiva (Silva, Silva e Silva, 2015).

Uma das subéreas da disciplina de Quimica que muitas vezes se encontra imersa nesse
estilo tradicional, devido a existéncia de complicacdes em relagdo ao seu ensino, € a Quimica
Orgéanica (Souza e Leite, 2015). Um dos motivos atrelados a esse fato é de que “a maioria dos
professores do ensino medio ainda tem muitas dificuldades em contextualizar os contetudos

curriculares dessa disciplina em suas aulas” (Pazinato et al., p. 21). As dificuldades no ensino
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de Quimica Organica tendem a aumentar devido as ciéncias operarem com modelos abstratos,
nos conceitos que abordam a estrutura espacial das moléculas, o que “torna o estudo de Quimica
Organica uma memorizacdo de nomes e simbolos que, sem os devidos esclarecimentos, nada

tém a ver com a realidade microscopica que eles representam” (Roque e Silva, 2008, p. 923).

No que se refere ao uso de aplicativos de dispositivos moveis para o Ensino de Quimica,
de acordo com Leite (2020) e Nichele e Schlemmer (2014) os que envolvem a Quimica Orga-
nica sdo 0s que mais se destacam. Estes apps contemplam temas como fun¢des orgénicas até
mecanismos de reacdes, aléem de envolverem os conteidos de tabela periddica, estudo das liga-
¢des quimicas, estrutura e modelo molecular (Nichele e Schlemmer, 2014). Contudo, é impor-
tante que esse recurso didatico digital esteja sendo usado de maneira objetiva, para que haja

uma aprendizagem eficaz.

Nesse sentido, uma forma muito conhecida de inserir a aprendizagem movel e os apli-
cativos, é através dos jogos digitais, que por sua vez, podem ofertar momentos ludicos e inte-
rativos quando usados nas atividades de aprendizagem (S et al., 2007), mas para que se tornem
um instrumento educacional € necessario que o jogo contenha alguma caracteristica ligada a

aprendizagem (Savi e Ulbricht, 2008).

Para o auxiliar o docente na escolha de aplicativos (apps) que apresentam jogos digitais,
existe atualmente na literatura modelos voltados para avaliagdo dos mesmos, que abordam
desde as questdes técnicas até questdes envolvendo o ensino e a aprendizagem, como também
aspectos relacionados ao jogo em si, como por exemplo 0 modelo desenvolvido por Coutinho
e Alves (2016), o modelo proposto por Savi e colaboradores (2010), o programa desenvolvido
por Santos e Alves (2019), dentre outros. Contudo, apesar da existéncia de tais modelos volta-
dos para os aplicativos que possuem jogos digitais, ainda existe uma caréncia no que se refere

a modelos que envolvem outros tipos de aplicativos educacionais.

Além da necessidade de analisar criticamente as potencialidades dos aplicativos, é im-
portante também que o professor esteja atento a construgdo do conhecimento durante 0 uso
desse recurso. Assim, visando auxiliar o docente a facilitar, estruturar e avaliar a aprendizagem
dos alunos no campo digital, tambeém temos a Taxonomia Digital de Bloom, que segundo Ortiz
e Dorneles (2018, p. 20), “a taxonomia é uma maneira de classificar os niveis de aprendizado
para formar resultados instrucionais mensuraveis”. Desde a sua criagdo, originalmente chamada
de Taxonomia de Bloom, j& passou por algumas revisdes, sendo a digital a ultima. Nesta versdo

da taxonomia, Chuchers (2009) insere na Taxonomia revisada por Anderson e Krathwohl
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(2001), acdes digitais para implementar os objetivos de aprendizagem ja existentes, visando
orientar o planejamento educacional dentro do contexto digital (Ortiz et al., 2020).

Tendo em vista as ferramentas existentes voltadas para os jogos digitais, e a caréncia de
um olhar mais aprofundado para os demais aplicativos, surge o questionamento: Como 0s pro-
fessores podem avaliar os aplicativos existentes para seu uso? E quais as caracteristicas rele-

vantes desses apps para o Ensino de quimica?

Na busca de respostas para estas questdes de pesquisa, delimitamos os objetivos geral e
especificos. Como objetivo geral, buscamos desenvolver um novo modelo de avaliagdo de apli-
cativos voltados para a educacao, baseando-se nos modelos de avaliagdo de jogos educacionais
digitais existentes, além de avaliar os aplicativos de Quimica Organica da plataforma Google
Play® através do modelo. Ressalta-se que o modelo n&o estara focado exclusivamente na ava-
liagdo dos JED, mas de se constituir em um modelo para a avaliacdo de qualquer tipo de apli-
cativo, tendo em vista a variedade de apps educacionais existentes que podem ou ndo possuir
caracteristicas de um jogo, e sendo também o préprio jogo um tipo de aplicativo (Leite, 2020).

Nesse sentido, como objetivo especifico delimitamos:

v Identificar apps de Quimica Organica disponiveis na Google Play® através do
corpus latente;

v" Investigar modelos e instrumentos de avaliacdo de jogos digitais educacionais
para fundamentar a elabora¢do de um modelo para avaliagdo de apps;

v Elaborar um modelo para avaliacdo de apps;

v Avaliar os apps de Quimica Organica a partir do modelo proposto.

Para além desta introducdo, esta monografia esta organizada a partir dos seguintes ca-
pitulos: Capitulo 1, fundamentacéo tedrica, apresentaremos as referéncias tedricas que dao su-
porte a pesquisa através dos topicos das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo e
Aprendizagem Movel no Ensino de Quimica, os Jogos Educacionais Digitais (JED) e uma breve
discusséo sobre os modelos de avaliagdo das JED e a Taxonomia Digital de Bloom. No Capitulo
2, a metodologia com as etapas da pesquisa, no Capitulo 3 estdo presentes os resultados e dis-

cusséo e no Capitulo 4 e Gltimo, as consideracdes finais.
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CAPITULO 1 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste momento iniciaremos discussdes sobre as Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacéo (TDIC) e a Aprendizagem Movel (m-learning) no Ensino de Quimica, 0s Jogos
Educacionais Digitais (JED) e os modelos de avaliagdo dos mesmos, além da Taxonomia Di-
gital de Bloom, buscando fundamentar nosso trabalho e relatar as potencialidades e desafios

do uso dos aplicativos moveis no Ensino de quimica.

1.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NO ENSINO
DE QUIMICA

Nascida a partir das Tecnologias da Informagdo e Comunicacgéo (TIC), as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC) vem ganhando um espaco significativo dentro
da educacéo. O seu diferencial se da pela énfase no uso das tecnologias digitais que permita o
acesso a internet, como por exemplo o computador, tablet, smartphones, entre outros (Leite,
2021). Segundo o autor citado, € durante a pratica pedagdgica, de preferéncia, que deve acon-
tecer a aproximacao entre o estudante, professor e a tecnologia para que haja a construgéo do
conhecimento. Portanto, € possivel observar as potencialidades das TDIC na educagdo através

das relacOes entre ela e 0s sujeitos do contexto educacional.

Pensando em estratégias voltadas para o Ensino de Quimica, as TDIC vém provocando
reflexdes relativas no processo de ensino e aprendizagem (Leite, 2021). Podendo de certa
forma, ser observadas como recursos didaticos digitais que sao “todos os objetos de aprendiza-
gem, produzidos com o uso das tecnologias digitais, que auxiliam no processo de aprendizado
do individuo” (Leite, 2015, p. 239).

Levando em consideracdo que o uso das tecnologias ndo precisa necessariamente estar
atrelado a mudar toda a l6gica educacional, mas ajuda-la a ser mais eficaz e atrativa, superando
algumas problematicas do ensino tradicional, que estdo mais voltadas para as aulas expositivas,
resolucdo de exercicios, entre outros (Cantanhede et al., 2020). Tendo em vista que, segundo
Mesquita et al. (2021, p. 2) os alunos que hoje cursam a Educag@o Basica “sdo nativos digitais,
e que para atingi-los, para chamar sua atencao, é importante e necessario fazer uso de recursos
digitais como aliados na construcdo de uma pratica pedagdgica docente correlata com a socie-
dade atual”. Contudo, existem algumas dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de
guimica. A mais evidente é natureza desta ciéncia, que conforme Mesquita et al. (2021) a

mesma apresenta uma “peculiaridade onipresente”, além da falta de relag@o entre os livros e a
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realidade (nivel microscopico e macroscdpico). Além do ensino centrado em livros didaticos e
a linguagem usada por eles e pelos professores, a falta de contextualizacéo e a falta de relagéo
entre os conhecimentos prévios dos estudantes e dos conceitos a serem ensinados (Delamuta,
2017 apud Mesquita et al., 2021).

Sendo assim, a quimica conclama o uso e aplicacdo de tecnologias especificas, para que
se possa ter uma aprendizagem cientifica mais efetiva (Machado, 2016). Nessa situacdo, Mata
et al. (2021, p. 99) aborda as TDIC como ferramentas pedagogicas que “se configuram como
uma possibilidade de aproximar os conceitos e contetdos quimicos dos contextos sociais, vin-
culando a concepcdo de outras dimensdes em torno de um conceito quimico”. Dentro desses
limites, € muito importante ressaltar o papel do professor, que ao usar essas tecnologias é ne-
cessario anteriormente, fazer um planejamento direcionado e conhecer a turma a fim de alcan-

car os objetivos propostos (Dionizio, 2019).

Sabendo da existéncia de inimeras possibilidades acerca das tecnologias, gratuitas e
acessiveis para o Ensino de Quimica (Mesquita et al., 2021), na proxima sec¢do, sera discutidos
uma das mais usadas tecnologias presentes no contexto do Ensino de Quimica: a Aprendizagem

Movel.
1.1.2 Aprendizagem mdvel no Ensino de Quimica

A aprendizagem movel, vista hoje como uma das ferramentas para a constru¢do do co-
nhecimento e ampliacdo de espacos de aprendizagem (Oliveira; Souto; Carvalho, 2016), traz
consigo inimeras possibilidades e também grandes desafios. O conceito m-learning, pode ser
definido como “processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informacao e
comunicag¢do moveis sem fio, cuja caracteristica fundamental é a mobilidade dos aprendizes”
(Saccol; Schlemmer; Barbosa, 2001, p.25).

Tendo em vista este processo, 0 aumento no uso dos dispositivos méveis com conexao
sem fio e touch-screen, tem “impulsionado o desenvolvimento de novos aplicativos para o en-
sino em diversas areas do conhecimento; sobretudo o ensino de conteudos quimicos” (Delamuta
et al., 2021, p.4). O que para o Ensino de Quimica é bastante proveitoso, tendo sem vista que
possibilita 0 uso de aplicativos que podem “proporcionar melhores simula¢des ¢ modelos, per-
mitindo a visualizacdo e manipulacéo digital virtual da representacdo de estruturas quimicas
por meio de telas touch-screen, o acesso de tabelas de dados quimicos, entre outras possibili-
dades” (Nichele e Schlemmer, 2014, p.2).
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Podemos considerar que as vantagens trazidas pela aprendizagem movel séo inconta-
veis, podendo destacar as possibilidades de interagdes feitas entre professor e o aluno ou aluno-
aluno, a realizacdo da aprendizagem informal, a flexibilidade e a autonomia dos estudantes
(Leite, 2014). Assim como os aplicativos, que trazem beneficios como gerenciamento e orga-
nizacdo de atividades, apps especificos voltados para educacéo, midias sociais, livros, revistas,
jogos, entre outros (Rosa e Roehrs, 2020).

Atualmente na literatura, € possivel encontrar vérias sugestfes de apps para o Ensino de
Quimica, principalmente para o sistema operacional Android. Um dos trabalhos existentes é o
de Leite (2020), que faz um levantamento sobre estes aplicativos e classifica-os em categorias
detalhadas, para que o usuério possa conhecer melhor a finalidade de cada aplicativo. Outra
pesquisa semelhante € o de Rosa e Roehrs (2020), neste os autores apontam os apps de acordo
com o seu idioma, nimero de downloads, gratuidade e notas de avaliacdo na plataforma. Ja o
levantamento e selecdo vistos no trabalho de Gresczysczyn et al. (2016) foi feito a partir da
avaliacdo feita pelos usuarios nas plataformas. Apesar das classificagdes trazidas pelos estudos,
pouco se aborda sobre a eficacia e as contribui¢cbes dos mesmos para 0 Ensino de Quimica, ndo
havendo discussdes suficientes sobre como avalia-los para o seu uso.

Através destes trabalhos citados, destacam-se alguns tipos de apps. Um deles fortemente
encontrados nas plataformas, sdo os de Realidade Aumentada (RA), que segundo Grando e
Cleophas (2021) possuem grande potencial devido a sua visualizagdo em trés dimensdes. Nesse
estudo, os autores também apontam sugestdes de apps voltados para a RA, e como é feita a sua
utilizacdo. Além dos aplicativos com Quizzes e com contetido de Quimica também séo forte-
mente encontrados nas plataformas.

Levando em conta esse leque de possibilidades, o papel primordial do professor é de
conhecer essas tecnologias, para assim identificar limites e beneficios da mesma, sendo neces-
sario uma profunda reflexdo sobre as contribuicdes desta tecnologia (Leite, 2014). Além de
“estabelecer critérios de escolha ao seleciona-los, em especial no Ensino de Quimica, tanto no
nivel médio, quanto no nivel superior” (Oliveira; Souto; Carvalho, 2016, p.2).

Por fim, considerando as potencialidades da aprendizagem mdvel e dos aplicativos vol-
tados para a area educacional, em especial a Quimica, podemos citar um tipo de app que vem
crescendo consideravelmente ao longo do tempo: os Jogos Educacionais Digitais, que sera dis-

cutido na proxima secgéo.
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1.2 JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS (JED)

Na literatura muito se tem discutido sobre 0s jogos na educagao, porém conceitua-los é
um trabalho dificil, pois “inclui uma diversidade de tipos e categorias, relacionando-se forte-
mente com a cultura e os contextos historicos em que se manifestam” (Ramos; Knaul; Rocha,
2020, p. 330). Contudo, no que se refere aos jogos analdgicos por exemplo, Medeiros (2019)
aponta que eles podem ser usados para todas as idades e espagos, podendo fazer uso de pegas,
tabuleiros e cartas, respeitando suas fungdes e objetivos (Ramos;Knaul;Rocha, 2020).

J& nos jogos digitais conforme Jull (2003), o jogador embarca no ambiente virtual e fica
imerso nos aspectos ludicos que ele proporciona, onde seus elementos podem ser representados
“por meio de graficos interativos, visualizados pelo jogador no monitor ou tela” (Ramos; Knaul,
Rocha, 2020, p. 331). Todavia, no contexto educacional, os jogos digitais podem se apresentar
como softwares, que contém conteldo educativos com o “intuito de entreter, divertir e ensinar
um determinado assunto através de seus desafios, design e fantasias” (Pinheiro e Cavalcante,
2019, p. 37). Sendo assim, os jogos digitais “devem possuir um objetivo pedagdgico e sua uti-
lizagdo deve estar inserida em um contexto e em uma situagdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o0 processo, atraves da interacdo, da motivacao e da descoberta, facili-
tando a aprendizagem de um contetudo.” (Prieto et al., 2005, p. 10). Além de serem vistos como
uma atividade autodirigida, proporcionando ao aluno uma maneira de aprender por conta pro-
pria usando os atributos ofertados por eles (Pinheiro e Cavalcante, 2019).

As potencialidades dos Jogos Educacionais Digitais também podem ser usadas durante
a construcdo do conhecimento quimico podendo ser percebido por exemplo, através da
ludicidade que podem despertar no aluno o interesse pela Quimica (Barbosa e Jofili, 2004 apud
Da Silva et al., 2016), além de ofertar um contato simulado com a realidade modelada,
proporcionando ao aluno um espaco de vivéncia e apreciacdo, quanto de experimento reflexao
(Proenca, 2002 apud Da Silva et al., 2016). Sendo assim, através desses atributos, é possivel
tornar a constru¢cdo do conhecimento quimico menos abstrata, e tornar a experiéncia e
aprendizagem do aluno mais significativa, podendo obter resultados satisfatorios, quando o
jogo é utilizado como ferramentas motivadoras e auxiliares no ensino desta disciplina (Gouvéa
e Suart, 2014).

A partir desse cenario, € importante ressaltar que o docente possui um papel fundamental
de “moderador, mediador do processo, dando orientacdes e selecionando softwares adequados

e condizentes com sua pratica pedagogica” (Tarouco et al., 2004, p. 3). Para isso, de acordo
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com Pinheiro, Cavalcante e Amorim (2018) é necessario que o professor esteja atualizado com
as novas tecnologias e assim fazer um uso eficiente destas.

Sendo assim, na subsecdo a seguir, discutiremos as ferramentas existentes para auxiliar
o0 professor na escolha das JED, a fim de que a mesma se torne um recurso didatico eficaz

durante o processo de ensino e aprendizagem.

1.2.1 Modelos de Avaliacdo dos Jogos Educacionais Digitais

Embora seja observado o avango no uso dos Jogos Educacionais Digitais (JED), ainda
ha questionamentos sobre a eficacia deles na educacdo, considerando que “a interagdo com os
jogos digitais nos ambientes escolares é vista por pais e professores com uma certa
desconfianga” (Coutinho e Alves, 2016, p. 3). Segundo o0s autores, esses questionamentos
podem ser provenientes da falta de evidéncias que indicam o0 jogo como potencial para ajudar
as criancas a aprenderem.

Na busca de compreender o real alcance dos JED, diversos modelos de avaliacdo foram
propostos com o intuito de avaliar como estes jogos tém ou podem contribuir para a construcéo
do conhecimento.

No que se refere ao modelo de Coutinho e Alves (2016), intitulado Instrumento de
avaliacdo da qualidade de jogos educacionais digitais (IAQJED), temos uma visdo adotada
pelos autores de que para o jogo digital ser de qualidade, deve-se ter um equilibrio entre trés
dimensdes: a usabilidade, a experiéncia de usuario (UX) e principios de aprendizagem. Assim,
segundo o0s autores, a finalidade deste modelo é “avaliar os jogos digitais na perspectiva de
definir e esclarecer o que caracteriza sua qualidade para fins educativos” (p. 3). Além do olhar
voltado para a qualidade dos jogos digitais, as autoras também tem a finalidade de levar os
docentes a uma reflex&o sobre o uso desses jogos no campo educacional.

Na Literatura, o IAQJED encontra-se presente em trabalhos voltados para o campo da
computacdo. Como exemplo, o trabalho desenvolvido por Tomizawa e Junior (2021) que usa 0
instrumento para avaliar um jogo voltado para a area de Linguagem Formais e Autdmatos.
Neste mesmo segmento, temos o jogo elaborado por Carvalho, Junior e Costa (2021), voltados
para o0 ensino de conceitos da Autbmato Finito Deterministico e 0 jogo desenvolvido por
Santana et al. (2022) focados no ensino da Maquina de Turing, ambos fazem o uso do IAQJED
para avaliar a qualidade do jogo desenvolvido. Poréem, para a rea do Ensino de Quimica o uso

desse instrumento ainda continua escasso.
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O Instrumento de Avaliacdo de Jogos para Uso em Educacdo (IAJUE), proposto por
Vilarinho e Leite (2015) tem como objetivo auxiliar professores numa melhor selecéo de jogos
eletrénicos, com olhares tanto para as dimensdes especificas, quanto para as pedagdgicas.
Segundo os autores, as analises realizadas em alguns instrumentos de avaliagdo mostram que
alguns priorizam avaliar caracteristicas técnicas, em detrimento das educacionais e outras
priorizam as educacionais, esquecendo-se de pilares caracteristicos de jogos.

Sendo assim, o IAJUE traz na sua estrutura adaptada trés categorias principais: (1) A
pedagdgica, que busca avaliar se no jogo ha estratégias que promovam o desenvolvimento
cognitivo, considerando aspectos como a adequagdo da linguagem, alinhamento com os
objetivos de aprendizagem, estimulo a resolugdo de problemas, entre outros; (2) A experiéncia
de usuario, que se refere a experiéncia provocada no jogador, apresentando aspectos como
imersdo, desafio e interacao; (3) A interface, que esta relacionada com indicadores de qualidade,
tanto na area de ensino e aprendizagem, quanto na area técnica como por exemplo a
funcionalidade (Vilarinho e Leite, 2015). E importante ressaltar que a construgio deste
instrumento foi feita baseada nas contribuicdes de especialistas das areas da educacao,
avaliacdo e jogos, sendo os resultados dessa parceria os critérios citados acima.

Uma das pesquisas encontradas na literatura que fazem o uso do IAJUE, é a construgao
do game educativo Super Joy, voltado para a alfabetizacdo de alunos durante o retorno as aulas
ainda no periodo de pandemia da Covid-19 (Vales et al.,2023). Outro exemplo, é o trabalho de
Barbosa e Viana (2021) que fazem a andlise dos aplicativos MathUp, Aventura do Bebé Panda
com Matematica e o Train Brain, da area da matematica. Na area da computacgdo, podemos
citar a avaliacdo feita no App Solo Learn, responsavel por Berssanette et al. (2018). Assim como
0 IAQJED, ao modelo IAJUE também apresenta uma caréncia no que se refere a avaliacbes
dentro do contexto do Ensino de Quimica.

Ja na proposta de um modelo de avaliacdo de jogos educacionais criado por Savi e
colaboradores (2010), podemos observar as dimensdes voltadas mais para os objetivos de
aprendizagem, as reacdes dos usuarios e suas experiéncias e motivacoes, que sao percebidas
através do modelo ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction), desenvolvido por
John Keller, que traz consigo a ideia de que a motivacdo ¢ uma peca chave em qualquer
organizacdo educacional (Keller, 2009). A partir dessa perspectiva, Keller em seu modelo
apresentou quatro categorias essenciais que podem despertar a motivacdo: Atencéo,

Relevancia, Confianca e Satisfacdo (Quadro 1).
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Quadro 1: Categorias do modelo ARCS

O objetivo desta categoria é de manter a atengdo do aluno durante o periodo de
aprendizagem.
O objetivo desta categoria € de o aluno consiga acreditar que o contetdo se
Relevancia | relaciona com seus objetivos pessoais, podendo ser académico ou profissional, e
se sinta conectado a este contexto.
Esta categoria tem como objetivo mostrar que a motivacdo pode ser
proporcionada a partir dos esforcos exercidos no uso das suas habilidades.
Esta categoria tem como objetivo mostrar que a motivacao envolve os alunos
Satisfacdo | terem sentimentos positivos, a partir de exercicios que consigam comprovar a sua
competéncia.

Fonte: Adaptado de Keller (2009) e Savi et al. (2010)

Atencéo

Confianca

Apesar de apresentar potencial para avaliagfes de jogos digitais, na literatura, 0 ARCS
¢ fortemente encontrado acoplado a atividades gamificadas. Entre elas podemos citar os
trabalhos de Silva, Sales e Castro (2018), Fraga, Moreira e Pereira (2021) e Assuncao, Pires e
Pessoa (2021), ambos usam o modelo ap6s a aplicacdo dessas atividades visando avaliar a
eficacia delas a partir da motivacao dos alunos. Em relacdo a aplicacdo deste modelo no Ensino
de Quimica, podemos mencionar como exemplo os trabalhos de Dias (2021), Silva (2019) e
Neves (2022), que também utilizaram o modelo apés a aplicacdo das suas estratégias didaticas.

Em relacdo as dimensdes percebidas nos modelos descritos anteriormente, podemos
observar que elas consistem da area técnica, das experiéncias proporcionadas e no olhar voltado
a aprendizagem. Sendo assim, no que se refere a dimensdo técnica vista pela usabilidade,
podemos considerar que a usabilidade “é um termo referente a uma amplitude de métodos que
avaliam a interagdo do usuario com as interfaces de produtos e sistemas” (Oliveira et al., 2019,
p. 263). Ou seja, 0 seu olhar avaliativo estd voltado para como o sistema se comunica com 0
usuario, a facilidade de aprender a usa-lo, e a sua eficiéncia durante o uso (Alpkaya e Sakarya,
2013). Assim, de acordo com Savi et al. (2010) a experiéncia de usuario ndo possui o foco nos
beneficios que o produto oferece, mas na experiéncia que ele proporciona, como por exemplo
reacOes, atitudes e a capacidade de ter sucesso com eficiéncia (Tullis e Albert, 2008) e em
relacdo a aprendizagem, aspectos que ajudem o usuario a chegar a compreenséo de determinado

conteudo.

1.3 TAXONOMIA DIGITAL DE BLOOM

Durante o processo da construcdo do conhecimento, o docente passa por inumeros de-

safios. Um deles é decidir e definir os objetivos de aprendizagem, para que seja possivel cons-
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truir no aluno novas estruturas cognitivas (Ortiz et al., 2020). Nessa perspectiva, segundo Fo-
rehand et al. (2005) a Taxonomia de Bloom, foi criada por Benjamin Bloom e colaboradores
em 1950, e consiste em um modelo de classificacdo do conhecimento que se apoia em trés
dominios: (1) Dominio Cognitivo, que esta ligado ao desenvolvimento intelectual, (2) Dominio
Afetivo, que esté relacionado com a postura e os sentimentos, que englobam a area emocional
e afetiva, e 0 (3) Dominio Psicomotor, que esté ligado a habilidades fisicas especificas (Ferraz
e Belhot, 2010). Sendo assim, por meio da Taxonomia de Bloom “¢ possivel classificar os ob-
jetivos do sistema educacional, facilitando, inclusive, a troca de informacdes sobre os desen-

volvimentos curriculares e os planos de avaliagdao” (Costa et al., 2014).

Entre os trés dominios citados, 0 mais usado é o dominio cognitivo. Este dominio se
estrutura de forma hierarquica em niveis de dificuldade crescentes, em que “o aluno, para de-
senvolver certa habilidade de nivel mais alto, devera ter o dominio de habilidades de niveis
inferiores a qual ele deseja atingir” (Costa et al., 2014). Esta estrutura hierarquica do processo
cognitivo esta dividida em seis niveis de complexidade, sendo eles o conhecimento, compreen-
sdo, aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo, e para cada categoria deste dominio esta relacionado
uma lista de verbos que ajudam disciplinas e cursos nos seus planejamentos, estratégias e ava-
liacdes (Costa et al., 2014; Ferraz e Belhot, 2010). Dessa forma, a Taxonomia de Bloom nos
permite planejar a disciplina com base nas habilidades e capacidades do aluno, e ndo somente
do contetdo (Silva et al., 2012).

No decorrer do tempo, a Taxonomia de Bloom passou por algumas revisdes. Uma delas
foi a intitulada Taxonomia digital de Bloom (TDB) proposta por Anderson e Krathwohl (2001)
se encaixa como uma versdo atualizada da Taxonomia de Bloom revisada, visando a
incorporacdo das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacdo (TDIC) em sala de aula.
Todavia, esta adaptacdo feita por Churches (2009) ndo se concentra na propria TDIC, mas em
como ela pode atender os objetivos de aprendizagem, a partir da estrutura hierarquica da TDB
(Ilembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar). Dentro dessa perspectiva, para alcangar os
niveis da taxonomia, o autor faz a associacdo entre o comportamento que se espera dos

estudantes e as acdes digitais que foram realizadas a partir do uso das tecnologias (Quadro 2).

Quadro 2: Descricéo dos niveis de aprendizagem segundo a Taxonomia de Bloom
(Revisada e Digital)
Nivel Descricio Verbos Acdes digitais
Marcar favoritos, participar de
Relembrar, recuperar, redes sociais, realizar buscas
reconhecer. “googlar”, enviar mensagens de
texto.

Estda ligado a alguma
Lembrar = informagdo do contetido que
foi possivel recordar.



Entender

Aplicar

Analisar

Avaliar

Criar

Estd associado ao aluno
conseguir  reproduzir o
contetdo aprendido com suas
“proprias palavras”.

Aplicar um conhecimento
uma nova situagdo, ou
executa-la em uma situacdo
especifica.

Conseguir dividir a
informacao, e fazer
associacdo entre as partes
menos e mais relevantes.
Conseguir realizar
julgamentos a partir baseados
em critérios de eficiéncia e
eficacia.

Conseguir criar uma nova
estrutura para aquilo que se
foi aprendido, a partir dos
conhecimentos previamente
adquiridos.

Interpretar, resumir,
inferir,  parafrasear,
classificar.
Implementar,
desempenhar,  usar,
executar.

Comparar, organizar,
atribuir, integrar.

Revisar, formular
hipéteses, criticar,
experimentar, julgar.

Construir,  planejar,
produzir, elaborar.

Realizar pesquisas Avancadas,
postar em um Blog, classificar
categorias ¢ Tags, participar de
chat, comunicar-se via e-mail.
Executar e operar hardware e
aplicativos de computador, jogar,
enviar e compartilhar.

Recombinar, fazer  ligacdes,
reunir-se em rede, realizar
videoconferéncia.

Postar e refletir comentarios em
Blog e vlog, publicar, colaborar e
trabalhar na rede, debater.

Programar, filmar, animar, blogar,
video- blogar, mesclar, participar
em wiki (wiking), publicar,
videocasting, podcasting.

Fonte: Adaptado de Churches (2009), Faraum Junior e Cirino (2020), Ferraz e Belhot (2010).
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CAPITULO 2 - METODOLOGIA

De caréter qualitativo, a pesquisa busca obter informag6es sobre as caracteristicas dos
apps de Quimica Organica e descritiva por ter “[...] como objetivo a descri¢do das
caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno. [...] com a finalidade de estabelecer
possiveis relagdes entre variaveis” (Gil, 2002, p. 26). Além disso, segue os padrdes do tipo
levantamento ao proporcionar um conhecimento direto da realidade por meio da obtencéo de
dados (Gerhardt, 2009). Segundo Gil (2002), as pesquisas de levantamento sdo adequadas para
estudos descritivos ao possibilitar o trabalho a partir de uma amostra do universo investigado,
ou seja, por meio de “uma pequena parte dos elementos que compdem o universo” (p. 100), no
caso desta pesquisa, esta parte dos elementos sdo 0s apps de Quimica Organica disponiveis na
Google Play®.

Desse modo, a pesquisa foi realizada em quatro etapas: (1) Levantamento sobre o0s apps
de Quimica Organica disponiveis na Google Play® através do corpus latente (Pina; Souza;
Ledo; 2013) (Il) Levantamento de modelos e instrumentos de avaliagdo de jogos digitais
educacionais na plataforma do Google Académico; (l1I) Elaboracdo de um modelo para
avaliacdo de apps; (IV) Analise dos apps de gquimica encontrados no corpus latente, segundo o
modelo para avaliacdo de apps proposto.

Na primeira etapa foi realizado um levantamento dos aplicativos disponiveis na Google
Play® a partir do corpus latente. No estudo sobre o corpus latente de contetdo na Internet, uma
vez estabelecido a fonte de dados, uma amostra dos dados € analisada, uma vez que ndo €
possivel analisar toda a populacdo (Pina; Souza; Ledo; 2013). Para esta pesquisa, 0S apps
envolvendo a Quimica Organica foram considerados. Essa escolha justifica-se, pois segundo
Nichele e Schlemmer (2014) a maior parte dos apps de quimica disponiveis estéo relacionados
ao estudo da Quimica Organica. Tendo em vista a diversidade de apps associados ao estudo da
Quimica Organica, seria de grande valia analisar quais 0s apps possuem estratégias que
colaboram para o ensino e aprendizagem da quimica organica. Destarte, no levantamento foram
utilizadas as palavras-chaves: “Quimica Organica”, “Organica”, “organic chemistry”, “func¢des
Organicas”, “nomenclatura Organica”, “reagdes organicas”, tendo em Vista que s&o palavras
que estdo inseridas no contexto da Quimica Orgénica e que auxiliaram na identificacdo dos
apps. Em seguida foi realizada a analise das descri¢cGes dos apps para evidenciar o contetdo
presente nestes, posteriormente, como critério de selecdo, apenas apps em lingua portuguesa e

inglesa gratuitos foram baixados.
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Em relacdo a segunda etapa, buscou-se investigar inicialmente os tipos de avaliacdo para
apps presentes na literatura. Assim, foi realizada uma busca sobre modelos de avaliagdo para
JED/Aplicativos, com o intuito de identificar as lacunas relacionadas aos instrumentos de
avaliacdo de JED/Aplicativos. Destarte, no levantamento realizado na plataforma Google
Académico foram utilizadas as palavras-chaves: “modelo de avaliacdo de jogo digital”,
“avaliagdo de jogo eletronico”, “modelo de avaliacao de jogo digital com finalidade educativa”
e suas variantes no plural (por exemplo, jogos digitais, jogos eletrénicos etc.) e de termos
correlatos (game, jogos sérios etc.). Posteriormente, a selecdo de trabalhos que possuem
dimensdes técnicas, voltadas para o carater de funcionabilidade do aplicativo e pedagdgicas
voltadas para a aprendizagem do aluno/usuéario, como também requisitos dentro dessas
dimensGes com potencial para serem usados ou adaptados para todos os tipos de apps
educacionais e ndo somente o0s jogos digitais foi realizada.

A partir da busca realizada se iniciou a terceira etapa, voltada para a proposicdo do
Modelo de Avaliacéo de Aplicativos Educativos (MAAE) fundamentado em critérios adotados
em pesquisas da area relacionadas a modelos de avaliacdo de JED e/ou aplicativos. Tendo em
vista que critérios sdo “indicadores de mérito que definem as caracteristicas de um programa
ou de uma implementagdo bem sucedida” (Whorten, 2004, p. 695). A elaboracéo deste modelo
visa contribuir para a escolha de aplicativos educacionais por professores e estudantes.

A quarta etapa consistiu na analise dos apps de Quimica Organica encontrados no
corpus latente através dos critérios e requisitos estabelecidos a partir das etapas anteriores na
construcdo do modelo proposto. Assim, através desta analise, identificar caracteristicas que
possam contribuir para o processo de ensino e aprendizagem através do modelo de avaliacdo
de aplicativos educativos.
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CAPITULO 3 - RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo apresentamos os resultados encontrados durante a pesquisa. Destacam-se
nos resultados a seguir os aplicativos que foram encontrados apds o levantamento e como eles
se dispdem em niveis de ensino e temas, os modelos de jogos educacionais digitais (JED) usa-
dos para a avaliacdo e a analise dos apps através do Modelo de Avaliacdo de Aplicativos Edu-
cacionais (MAAE). Em relacédo aos aplicativos encontrados por meio do corpus latente, orga-

nizamos 0s apps que atendem os requisitos de cada categoria apresentada a partir de sua analise.

No que diz respeito ao levantamento dos apps de Quimica Orgénica disponiveis na Go-
ogle Play® (Etapa 1), a pesquisa revelou a existéncia de uma diversidade de Apps gratuitos
disponiveis voltados para a Quimica Organica, corroborando com o0s achados na literatura
(Leite, 2020; Nichele e Schemmeler, 2014). No total foram encontrados 29 apps (Quadro 3),
sendo 28 ativos e apenas um apresentava instabilidade (por exemplo, erros na abertura impos-

sibilitando uso), desse modo sendo desconsiderado.

Os aplicativos apresentavam variados temas relacionados a Quimica Organica, sendo
20 com temas abordados no ensino médio e 8 com énfase no ensino superior. Desses apps, 16
do nivel médio apresentam caracteristicas de jogos e apenas 4 demais ndo apresentam, ja no
nivel superior apenas 4 dos 8 encontrados ndo apresentam caracteristicas de jogo.

Quadro 3: Aplicativos de Quimica Organica da Google Play®
Logo Nome do App Logo Nome do App Logo Nome do App

As 1. Modelar a 11. Fl{ngées Or- G 21 Qui.mica
& gnicas Quiz
2. Organic i 12. Reagdes Or- CEND 22. Reaction-
i) Chemistry ‘%‘ génicas B Flash
Named Reacti
23.
@ ovioo [ LUk [
- mistry Practice . Nomenclatura
mistry Oreéni
rganica
24.
4. Orgénica che- '. “ . 14. Organic Re-
pamas mistry challenge ¢ actions Chemical No-
menclature
25.

5. Organic che- 15. Nomencla- Nomenclatura
s mistry Quiz ture Neptune Quimica Orga-

nica
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6. University L — 26.0rganic
S . 16. Quimica Or- c
s Organ.lc Che- g&. gdnica | | . Comeund
mistry = Identifier
PGl R W
: 0 4 tura Organica Sy
turas tion
C H 8. Fungdes Or- A lghifslg;is 2{: QTa 28. Aminoéaci-
¢ | ghnicas— O quiz "y =is & mica 4 Pro dos
9. Organic Che- 1 19. Acidos Car- 29.0rganic
mistry Formula @Jw boxilicos e éste- Chemistry Con-
EBOO ki res versions
10. Organic 20.0Organic
Chemistry ‘ Chemistry Ba-
Flashcards sics

Fonte: Dados da pesquisa.

Considerando os apps encontrados nesta pesquisa (Quadro 3), classificamos em cinco
categorias: Quimica Organica geral (quando aborda conceitos gerais da Quimica Organica),
reacOes organicas (envolvendo os diferentes tipos de reacBes organicas), estruturas quimicas
(aplicativos que abordam a construgéo de estruturas, incluindo a Realidade Aumentada), fun-
¢Oes organicas (aplicativos relacionados aos tipos de funcbes organicas) e nomenclatura dos
compostos organicos. Dentro desses temas encontrados, ainda foi possivel definir que os temas
de Quimica Organica, estruturas quimicas, funcbes organicas e nomenclatura estdo voltados
para o nivel do ensino médio. Ja o tema envolvendo as reacdes organicas esta mais vinculado
ao ensino superior, conforme os dados da pesquisa. E importante destacar que o sistema do
Google Play® ¢é dindmico, assim nem sempre ele fornece todos os aplicativos disponiveis em
seu banco de dados (Leite, 2020).

3.1 Modelo Avaliativo de Aplicativos Educacionais (MAAE)

Na proposi¢cdo do Modelo Avaliativo de Aplicativos Educacionais buscamos utilizar
requisitos para avaliar apps de quimica que apresentam tanto caracteristicas técnicas, quanto
educacionais, mantendo o equilibrio entre elas. Nesse sentido, para a elabora¢do do modelo
avaliativo de apps (Etapa 3) foi realizada uma analise nos instrumentos de avaliagdo de jogos
digitais e apps disponiveis na literatura. Estes instrumentos foram encontrados no Google Aca-

démico a partir do uso das palavras-chave descritas na segunda etapa da pesquisa.
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Os resultados revelaram 26 trabalhos que tratavam sobre avaliagcdo de Jogos Educacio-
nais Digitais (JED). Esses trabalhos destacavam propostas/instrumentos de avaliacdo de JED
e/ou seu uso. Na analise destes modelos/instrumentos, observamos que alguns apresentavam
similaridades de caracteristicas e/ou elementos avaliativos idénticos. Desse modo, realizamos
uma andlise entre os elementos presentes nos 26 trabalhos identificados, em que foi possivel
selecionar 3 modelos/instrumentos que abarcavam um namero significativo de diferentes ele-
mentos de avaliacdo de Jogos Educacionais Digitais (JED) quando comparados entre si (entre
0S 26).

O primeiro modelo utilizado como base para elaboracdo de um novo modelo de avalia-
cdo de JDE/aplicativos foi o Instrumento de Avaliacdo da Qualidade de Jogos Digitais com
Finalidade Educativa (IAQJED) de Coutinho e Alves (2016), que apresenta trés dimensoes: a
usabilidade, a experiéncia do usuério e os principios de aprendizagem (Quadro 4). Nesta pes-
quisa, essas trés dimensdes serdo usadas como categorias para definir os fundamentos da ava-
liacdo do MAAE.

Quadro 4: Dimensdes do IAQJED
Usabilidade Experiéncia de Usuario Principios de Aprendizagem

Esta categoria esta relacionada Esta categoria estd relacionada = Esta categoria esta relacionada ao de-
com o desenvolvimento do apli- = com a interagdo com o aplicativo, = senvolvimento do aluno em relagéo a
cativo enquanto midia. A intera- = a relevancia dele, e se 0 mesmo = compreensdo, resolugdo de proble-
¢do com os botdes, menus, a fun- | promove uma experiéncia agrada- mas, a assimilacdo do conteldo, e
cionalidade e eficiéncia do apli- = vel durante o seu desenvolvimento = como essa aprendizagem esté estrutu-
cativo. na hora do uso; rada;

Fonte: Adaptado de Coutinho e Alves (2016).

O segundo modelo utilizado para o aprofundamento desses fundamentos foi o Instru-
mento de Avaliagdo de Jogos para Uso em Educacgéo de Vilarinho e Leite (2015), em que as
autoras propdem a analise de trés requisitos importantes referentes a interface de um jogo edu-
cacional, sendo eles: A clareza das informac0es visuais, a facilidade de navegacdo e a auséncia
de erros técnicos. Nesta pesquisa, esses requisitos serdo usados na categoria de usabilidade,
tendo em vista que os mesmos podem ser utilizados para a analise do aplicativo como um todo
e ndo apenas do jogo. Além disso, quatro requisitos observados na categoria pedagdgica do
modelo IAJUE (adequacdo da linguagem, alinhamento com os objetivos de aprendizagem, es-
timulo a resolucédo de problemas e fornecimento do feedback) entram na categoria de principios

de aprendizagem do MAAE.
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O terceiro modelo contribuiu na organizacdo da categoria experiéncia do usuario e foi
fundamentado no modelo de avaliagdo de jogos educacionais de Savi e colaboradores (2010),
na qual dois requisitos foram utilizados: relevancia e interacdo. O requisito relevancia, adotado
pelo modelo ARCS de Keller (2009), possui como foco principal a interacdo dos estudantes no
ambiente de aprendizagem. J& o requisito interacdo é baseado em alguns aspectos da definicdo
de experiéncia de usuério proposta pelo IAQJED (Coutinho e Alves, 2016). O terceiro requisito
desta categoria (experiéncia do usuéario), desenvolvimento, foi baseado no critério desenvolvi-
mento do jogador abordado no Instrumento de Avaliacdo de Jogos para Uso em Educacao (Vi-
larinho e Leite, 2015).

No sentido de reduzir as lacunas observadas em nosso levantamento nos modelos de
avaliacdo de JDE/aplicativos, acrescentamos na categoria principios de aprendizagem a Taxo-
nomia Digital de Bloom como ultimo item para avaliac&o.

Considerando que os modelos de avaliagéo existentes para a avaliacdo de aplicativos,
disponiveis na literatura, ndo contemplavam algumas especificidades, assim a partir destes mo-

delos foi proposto um modelo adaptado para avaliacdo de aplicativos (Quadro 5).

Quadro 5: Modelo de Avaliacdo de Aplicativos Educacionais

Categoria Requisito Definigéo
I. Clareza das informa- = Conseguir entender com clareza, as informac@es propostas pela in-
¢Oes visuais; terface de cada segmento do aplicativo;
Usabilidade Il. Facilidade de nave- Facilidade no uso de botdes, do menu, da passagem de uma opg¢do
gacdo; para outra, da abertura do aplicativo;
I1l. Auséncia de erros = Observar se 0 aplicativo consegue se desenvolver por inteiro sem au-
técnicos; séncia de erros de desenvolvimento;
Analisar a importancia do contetido abordado, e em que aspectos ele
| Relevancia: pode fazer conexdes com os objetivos futuros do aluno no meio aca-
' ' démico ou profissional, e associa¢ao dos seus conhecimentos prévios
com o conteldo;
Experiéncia
de usuario I1. Interagio; Observar o quanto os Apps necessitam da interacdo do usuério, na
' ' escolha de opcdes, entre outros tipos de interacéo;
. . Observar se 0 Apps propde niveis de desenvolvimento em relacdo ao
I11. Desenvolvimento; , P i e s
contetdo abordado, adotando niveis (facil, médio, dificil);
I. Adequacéo da lingua- = Observar se a linguagem proposta é de facil compreensao;
L em;
Principios gem,
de Aprendi- . "
zagem 1. Alinhamento com os = Observar se 0s Apps cumprem com 0s objetivos propostos pelo de-

objetivos de aprendiza-
gem;

senvolvedor na pagina do Google Play®;
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Il. Estimulo a resolu- Observar de o Apps propde o estimulo a resolucdo de problemas ba-
¢do de problemas; seados em todas as areas do conteldo;

Observar se apds cada resposta dada a partir da interacdo com o Apps
através de perguntas relacionadas com o conteudo, ele propde o feed-
back de erros e acertos;

IV. Fornecimento do
feedback;

Analisar a estrutura dos Apps a partir dos requisitos propostos pelo
dominio cognitivo: Lembrar, Entender, Aplicar, Analisar, Avaliar e
Criar;

V. Taxonomia digital de
Bloom

Fonte: Elaboracéo propria.

As adaptagdes se deram primeiramente ao requisito “alinhamento com os objetivos de
aprendizagem” da categoria principios de aprendizagem. Este requisito foi avaliado pelas auto-
ras como uma das “estratégias que mobilizem processos de aprendizagem e promovam 0 de-
senvolvimento cognitivo e social do sujeito” (Vilarinho e Leite, 2015, p. 5), em contrapartida,
no MAAE o alinhamento se da entre aquilo que é encontrado no app e o que é proposto pelo
desenvolvedor na descricdo mostrada na plataforma. O segundo requisito que sofreu adapta-
cdes, que também pertencem ao IAJUE foi o de desenvolvimento na categoria experiéncia do
usuario. As autoras citam o requisito como “desenvolvimento do jogador”, porém no MAAE o
desenvolvimento tem um olhar para os niveis dentro do conteudo e se o app subdivide-o em
nivel facil, médio e dificil. E a ultima adaptacdo foi feita no requisito interacdo da categoria
experiéncia de usuario. Este requisito proposto no modelo IAQJED visa a interacdo apenas com
0 jogo, contudo no MAAE a interacdo serad dada de forma geral, na escolha de opcGes da inter-
face, nas respostas dadas durante os Quizzes, entre outros aspectos que 0s apps podem necessi-

tar para o seu uso.

Desse modo, na proxima se¢do serdo apresentadas as analises dos apps de Quimica Or-
ganica encontrados no corpus latente, segundo Modelo Avaliativo de Aplicativos Educacionais

(Etapa 4), proposto nesta pesquisa.

3.2 Analise dos Aplicativos de Quimica Organica segundo 0 MAAE

As analises a seguir, feitas através do Modelo de Avaliacdo de Aplicativos Educacionais
(MAAE), estdo organizadas através das trés categorias descritas no modelo: Usabilidade, Ex-
periéncia de Usuério e Principios de Aprendizagem. As andalises foram realizadas no periodo
de setembro de 2022 a junho de 2023 pelos autores. Nesse sentido, apresentamos como cada

aplicativo encontrado na Etapa 1 foi avaliado nas trés categorias do MAAE (Etapa 4).
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3.2.1 Categoria I: Usabilidade

A usabilidade pode ser definida como a capacidade que um produto de software tem,
quando usado sob condicdes particulares, de ser aprendido, compreendido e assim atraente ao
usuario. Deste modo, a usabilidade torna-se um critério relevante na avaliacédo de aplicativos e
que esta fortemente associada com a experiéncia do usuario (Coutinho e Alves, 2016). Todavia,
a avaliacdo da experiéncia do usuério inclui aspectos heddnicos e subjetivos, j& a usabilidade

enfatiza na sua avaliacdo a eficécia e a eficiéncia.

No MAAE, na categoria de usabilidade, o primeiro requisito analisado foi o da clareza
nas informacgfes visuais, considerando que é de muita importancia que o usuario entenda a
proposta do aplicativo e consiga a partir dessas informacdes, tomar decisfes e imergir dentro
dele. Podemos inferir nos aplicativos avaliados que essa clareza pode ser observada nos dese-
nhos dos icones, nos titulos que acompanham os demais icones da interface e em alguns casos,
no titulo do aplicativo. Na avaliacdo desta categoria, todos os 28 aplicativos atendem a este

requisito.

O segundo requisito mencionado no MAAE (Quadro 5) é a facilidade na navegacéo.
Um requisito bastante importante na usabilidade. Porém, o que pode prejudicar na navegacao,
muitas vezes é a presenca de propaganda, que aparece em determinados momentos na interface
do aplicativo, quando algum botdo demora para responder ou ele estd em uma parte da interface
que ndo é facil de localizar. Nos 28 aplicativos avaliados, percebemos que o que torna a sua
navegacao “leve” ¢ a resposta rapida dos botdes, a abertura rapida do aplicativo e a auséncia de
propagandas. Destarte, 27 aplicativos contemplam este requisito, apenas o aplicativo 27 (Qua-

dro 3) ficando de fora.

O terceiro requisito aborda a auséncia de erros técnicos. Nos 28 aplicativos analisados,
observamos por meio do MAAE que 22 apps conseguem apresentar uma experiéncia completa
sem a apresentacéo de erros. Cabe ressaltar que 0s apps que ndo se enquadraram neste requisito
possuem falhas principalmente na abertura, botdes que demoravam para responder aos coman-
dos ou as vezes, durante o uso, o aplicativo fechava repentinamente, sendo eles os apps 1, 7,
16, 17,19 e 27 (Quadro 3).

O Quadro 6 mostra a analise dos aplicativos segundo a categoria de usabilidade.



Quadro 6 - Avaliacéo dos apps na categoria Usabilidade
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Aplicativo

Clareza nas informac0es visu-
ais

Facilidade de navegacao

Auséncia de erros técnicos

Apresenta clareza nas informa-

¢Oes visuais, sendo facil a iden-

tificagdo do menu, bot6es entre
outros aspectos do aplicativo.

Apresenta facilidade na na-
vegacdo em relacdo a aber-
tura, botdes de navegacéo,
incluindo o menu que
apresenta cadastro e a op-
¢ao de cAmera e monta-
gens da molécula proposta
pelo App.

Apresenta instabilidade em
alguns botoes especificos do
aplicativo.

Apresenta clareza nas informa-
¢Bes visuais, sendo facil a iden-
tificacdo dos itens fornecidos;
porém apresenta apenas um idi-
oma para navegacao.

Apresenta uma navegagao
leve e rapida na abertura
do aplicativo e ao clicar

nos botoes.

Né&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta pouca clareza na
identificacdo dos itens forneci-
dos, apresenta apenas um idi-
oma de uso, o que dificulta o
entendimento.

Apresenta uma navegacao

rapida na abertura do apli-

cativo e nos icones forne-
cidos.

N4o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informacgdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

ORGANIC
CHEM 1

&

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegagdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

&

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
os icones, com desenhos e
idioma local para identificagéo.

Apresenta facilidade na
navegagdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

Apresenta algumas
instabilidades na abertura
devido ao excesso de
propaganda e pedido de
atualizacdo inexistente.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, com desenhos e
idioma local para identificacdo.

Apresenta facilidade na
navegacdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta
Instabilidades.

Apresenta Instabilidades.

Apresenta instabilidades.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informag@es visuais, em todos
0s icones, com desenhos e
idioma local para identificacdo.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informacdes visuais, em todos
os icones, com desenhos e
idioma local para identificacéo.

Apresenta facilidade na
navegacgdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacgdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.
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Apresenta clareza nas
informacdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

Né&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegagdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N4o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

Apresenta algumas
instabilidades na abertura
devido ao pedido de
atualizacdo inexistente.

Apresenta clareza nas
informacdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

Apresenta algumas
instabilidades na abertura
devido ao pedido de
atualizacdo inexistente.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a

N&o possui instabilidades

N4 os icones, com desenhos e abertura até os icones técnicas.
idioma local para identificacdo. fornecidos.
. Apresenta clareza nas Apresenta facilidade na Apresenta algumas
@Jv" informag@es visuais, em todos navegacao, desde a instabilidades na abertura
Ce os icones, com desenhos e abertura ate os icones devido ao pedido de

\

idioma local para identificacéo.

fornecidos.

atualizacdo inexistente.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, com desenhos e

idioma local para identificacéo.

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegagdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegagdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informagdes visuais, em todos
os icones, com desenhos e

idioma local para identificacdo.

Apresenta facilidade na
navegacdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informag@es visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso;

Apresenta uma navegacéo
boa em relagéo a botdes,
porém o registro na
abertura torna um pouco
burocrético.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informacdes visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Apresenta facilidade na
navegacgdo, desde a
abertura até os icones
fornecidos.

N&o possui instabilidades
técnicas.

Apresenta clareza nas
informag@es visuais, em todos
0s icones, apesar de possuir
apenas um idioma de uso.

Ndo apresenta uma hoa
facilidade de navegacéo,
tendo uma lentiddo na
abertura das opgdes.

Possui algumas
instabilidades na escolha das
opcoes;

Apresenta clareza nas
informacdes visuais, em todos

Apresenta facilidade na
navegacao, desde a

N&o possui instabilidades
técnicas.
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os icones, com desenhos e abertura até os icones
idioma local para identificacéo. fornecidos.
Apresenta clareza nas Apresenta facilidade na -
. . x Apresenta facilidade na
informag@es visuais, em todos navegacdo, desde a N
2§g . A navegacao, desde a abertura
os icones, com desenhos e abertura até os icones A .
- . e . até os icones fornecidos.
idioma local para identificacdo. fornecidos.

Fonte: Dados da pesquisa.

3.2.2 Categoria Il: Experiéncia do usuario

A categoria experiéncia de usuario é um fator que pode englobar véarios aspectos dentro
do aplicativo. Pois, “quando se avalia a experiéncia de usuario o foco esta relacionado a expe-
riéncia de interagir com o sistema, ou seja, quao satisfatoria, agradavel ou motivadora € a inte-
racao” (Coutinho e Alves, 2016, p. 7).

O primeiro requisito abordado nessa categoria € a relevancia do aplicativo (Quadro 5).
O intuito deste requisito é saber onde o assunto abordado faz conexdes com o usuario e seus
objetivos e se ele faz associagdes com seus conhecimentos prévios. Considerando que “o aluno
também precisa perceber que a proposta educacional seja consistente com seus objetivos, que
ele consiga conectar o conteudo da aprendizagem com seu futuro profissional ou académico”
(Savi et al, 2010, p. 4). Nos aplicativos analisados ndo foi possivel encontrar algum que se

encaixe neste requisito ou em alguns dos aspectos propostos pelo requisito.

O segundo requisito nesta categoria € a interacdo. Percebemos entre os apps analisados
que aqueles que fornecem a maior interagdo sdo os do tipo “Quiz”, sendo caracterizados como
um jogo digital. Por causa dos elementos atrativos e capazes de manter um jogador por muito
tempo em frente a tela, os jogos digitais sdo comumente criticados e associados a uma atividade
de entretenimento (Leite, 2020). Nestes apps, a interacdo depende principalmente das escolhas
feitas pelo usuério e em seguida pelo feedback proporcionado pelo aplicativo, que pode ser feito
automaticamente apds a escolha ou no fim de cada questionario que pode ser notado por uma
mensagem, cor ou som especifico. Dos 28 aplicativos analisados 17 apps apresentavam este
requisito presente no MAAE, ficando de fora os apps 1, 2, 12, 14, 16, 17, 20, 22, 26 e 27
(Quadro 3).

O terceiro e ultimo requisito desta categoria € o0 desenvolvimento. Dentro desse requisito
ha dois aspectos importantes: niveis de interacdo e aprendizagem, que dividem o contetdo em
facil, médio e dificil. Na maior parte apps analisados, observamos por meio do MAAE que a

interacdo e a aprendizagem ndo estdo diretamente categorizadas em niveis, mas apenas em
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como o tema se subdivide, oferecendo ao usuario a escolha do que quer aprender. Em contra-
partida, ha apps que apresentam tanto as subdivisdes do tema abordado, quanto os niveis, fa-
zendo com que o usuario possua a experiéncia completa do app, e ndo so de determinada opgéo.
Sendo assim, dos 28 apps investigados 0s que nao apresentam os niveis de desenvolvimento
sdo: 1, 2, 8, 10, 12,14, 16, 17, 20, 22, 26 e 27 (Quadro 3).

Em relacdo a categoria Experiéncia do usuério, o Quadro 7 apresenta a sintese da avali-

acdo segundo o MAAE.

Quadro 7 - Avaliacéo dos apps na categoria Experiéncia do Usuério

Aplicativo

Relevancia;

Interacéo;

Desenvolvimento;

P
-

N&o possui um contetido
especifico abordado, porém é
um recurso que auxilia a
aprendizagem de diversos
conteddo. Sendo assim, ndo
abrange o aspecto de conexao
€om 0S UsSUdrios;

Necessita de grande manuseio
do usuario, porém nao interage
COM 0 Mesmo;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

*h

Apresenta um contetido
relevante, porém ndo faz
conexdes com o0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

Necessita de pouco manuseio do
usuario, porém apresenta poucas
interacGes com 0 mesmo;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

=

Apresenta um contetido
relevante, porém ndo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos Usuarios;

Apresenta intera¢do com o
usuario, necessitando do
manuseio do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteudo;

Apresenta um contetido
relevante, porém néo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos Usuarios;

Apresenta interagdo com o
usuario, necessitando do
manuseio do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

&

Apresenta um contetido
relevante, porém néo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos Usuarios;

Apresenta interagdo com o
usuério, fornecendo feedback e
sendo assim, necessitando do
manuseio do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

ORGANIC
CHEM 1

&

Apresenta um contetido
relevante, porém ndo faz
conexdes com o0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo feedback e
correcBes, sendo assim,
necessitando do manuseio do
mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

&

Apresenta um contetido
relevante, porém nao faz
conexdes com o0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

Apresenta interacdo com o
usuério, fornecendo feedback e
sendo assim, necessitando do
manuseio do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

Apresenta um conteido
relevante, que faz conexdes com
fatos do cotidiano, e assim
podendo fazer relacdo com os
conhecimentos prévios dos
USuérios;

Apresenta interagdo com o
usuério, fornecendo feedback e
sendo assim, necessitando do
manuseio do mesmo;

Né&o possuem niveis de
desenvolvimento;

Apresenta
Instabilidades;

Apresenta Instabilidades;

Apresenta
Instabilidades;

Apresenta um contetido
relevante, porém nao faz

Apresenta interagdo com o
usuério, fornecendo feedback e

Né&o possuem niveis de
desenvolvimento;
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conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

correcdes, sendo assim,
necessitando do manuseio do
Mesmo;

Apresenta um contetido
relevante, porém ndo faz
conexdes com o0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo feedback
dos erros e acertos, sendo assim,
necessitando do manuseio do
mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteudo;

Apresenta um contetido
relevante, porém ndo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

Apresenta pouca interagdo com
0 usuario, sendo voltado apenas
para apresentagdes de texto;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

Apresenta um contetido
relevante, porém néo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

Apresenta interacdo com o
usudrio, fornecendo feedback e
correcdes, sendo assim,
necessitando do manuseio do
mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

e
<
»

Apresenta um contetido
relevante, porém néo faz
conexdes com o0s conhecimentos
e as vivencias dos usuarios;

N4o apresenta interacdo com o
usuario, sendo voltado apenas
para apresentacdes de texto;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

Apresenta um contetido
relevante, porém ndo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos Usuarios;

Apresenta intera¢do com o
usuario, fornecendo feedback e,
sendo assim, necessitando do
manuseio do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteudo;

% 9

Apresenta um contetdo
relevante, porém néo faz
conexdes com 0s conhecimentos
e as vivencias dos Usuarios;

N&o apresenta interacdo com o
usuario, sendo voltado apenas
para apresentacdes de texto;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

2

Apresenta um conteldo relevante,
porém ndo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos

usuarios;

Na&o apresenta interacao
com o usudrio, sendo
voltado apenas para

apresentacdes de texto;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

o

=
!—f—a >

Apresenta um conteldo relevante,
porém ndo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos

usuarios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

Apresenta interacdo com o

Apresenta um conteldo relevante,
porém ndo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

usuario, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
contelido, porém nao
deixa isso explicito;

Apresenta um conteldo relevante,
porém ndo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
usuarios;

Né&o apresenta interacdo
com o usudrio, sendo
voltado apenas para

apresentacdes de texto;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

® e ©

Apresenta um conteuddo relevante,
porém ndo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
contelido, porém nao
deixa isso explicito;

Apresenta um conteuddo relevante,
porém néo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

N&o apresenta interagdo
com o usudrio, sendo
voltado apenas para

apresentacdes de texto;

Né&o possuem niveis de
desenvolvimento;

Apresenta um contetdo relevante,
porém néo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

Apresenta interagdo com o
usuério, fornecendo
feedback e, sendo assim,

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
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necessitando do manuseio
do mesmo;

contetido porém nao
deixa isso explicito;

Apresenta um conteldo relevante,
porém néo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

Apresenta interacdo com o
usuério, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteudo;

g 0

Apresenta um conteldo relevante,
porém néo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteudo;

(3)

Apresenta um contetido relevante,
porém nao faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

Apresenta pouca interagdo
com 0 usuario, porém nao
apresenta um facil
manuseio;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

Apresenta um contetdo relevante,
porém ndo faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
usuarios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

®B E

Apresenta uma proposta que néo faz
conexdes com 0s conhecimentos e as

vivencias dos usuarios;

Apresenta pouca interagdo
com 0 usuario, porém nao
apresenta um fécil
manuseio;

N&o possuem niveis de
desenvolvimento;

e

Apresenta um contetdo relevante,
porém nao faz conexdes com 0s
conhecimentos e as vivencias dos
USUArios;

Apresenta interacdo com o
usuario, fornecendo
feedback e, sendo assim,
necessitando do manuseio
do mesmo;

Apresenta niveis de
desenvolvimento em
cada especificidade do
conteldo;

Fonte: Dados da pesquisa.

3.2.3 Categoria I1l: Principios de aprendizagem

Esta categoria valoriza as questdes educacionais propostas por cada aplicativo. E im-
portante que o app seja usado da maneira adequada de acordo com cada realidade, tendo em
vista que, 0s apps possuem o intuito de fortalecer os processos de ensino e aprendizagem em
qualquer hora e local, dentro e fora do &mbito escolar (Sonego e Behar, 2015). Desse modo, é
interessante que o professor norteie o uso do mesmo, “Tendo em vista, que a constru¢dao do
conhecimento no &mbito escolar € um fator realizado em conjunto entre professor-estudante”
(Sonego e Behar, 2015, p. 2).

O primeiro requisito desta categoria no MAAE é adequacdo da linguagem. Este requi-
sito tem o intuito de observar se a linguagem abordada pelos apps séo de facil compreenséo.
De acordo com a andlise realizada através do MAAE, 26 apps adotam esse requisito, e apenas

0S apps 26 e 27 ndo adotam (Quadro 3).
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O segundo requisito abordado é o alinhamento com os objetivos de aprendizagem. E
possivel notar na Google Play® que o prdprio desenvolvedor inclui na descricdo do aplicativo
o0s temas abordados, além do objetivo do mesmo. Nos 28 apps analisados, observamos que

todos possuem esse alinhamento proposto pelo desenvolvedor na plataforma.

O terceiro requisito inclui a analise de aplicativos que estimulam a resolucao de proble-
mas. Nos apps analisados pelo MAAE, percebemos que este requisito se aplica nos aplicativos
que apresentam o Quiz, que € um jogo que envolve perguntas e respostas com o intuito de
verificar os conhecimentos os participantes sobre determinado assunto. Entre os aplicativos in-
vestigados, ha alguns que possuem uma breve revisao do contetdo antes da aplicacdo do Quiz
e outros que ndo possuem essas caracteristicas. Observamos que 19 apps se alinham a este
requisito, sendo aqueles que ndo se alinham: 1, 2, 12, 14, 16, 17, 20, 26 e 27 (Quadro 3). Assim
como o terceiro, 0 quarto requisito, também esté inserido na perspectiva do Quiz. Neste caso,
trata-se de verificar se o app possui o intuito de avaliar o conhecimento dos participantes a
partir de perguntas e respostas, em gue o fornecimento de feedback demonstra grande valia para
essa verificacdo. 19 apps atenderam a este requisito e os apps 1, 2, 12, 14, 16, 17, 20, 26 e 27
ndo atenderam (Quadro 3).

Na categoria Principios de aprendizagem, os aplicativos analisados segundo o MAAE e

que foram identificados os requisitos estdo descritos no Quadro 8.

Quadro 8 - Avaliacdo dos apps na categoria Principios de Aprendizagem

Adequacio da Alinhamento com os Estimulo a Fornecimento de
Aplicativo Iinq uag em objetivos de resolugéo de feedback
guag Aprendizagem problemas
Possui uma - ~ . N&o possui
p linquacem de Possui alinhamento com os N&o possui 0 fornecimento do
B guage objetivos propostos pelo estimulo a resolucédo
. facil feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. de problemas. acertos
Possui uma - . . N&o possui
linguagem de Possui alinhamento com os N&o possui 0 fornecimento do
24 e objetivos propostos pelo estimulo a resolucédo
facil feedback de erros e
compreenso desenvolvedor. de problemas. acertos
Possui uma - — Possui
linguagem de Possui alinhamento com os Possui estimulo a fornecimento do
@ e objetivos propostos pelo resolucédo de
11 facil _ feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. problemas; acertos
Possui uma - - Possui
linauagem de Possui alinhamento com os Possui estimulo a fornecimento do
g fa%n objetivos propostos pelo resolucédo de feedback de erros e
== compreensio desenvolvedor. problemas. acertos
Possui uma - - Possui
linguagem de Possui alinhamento com os Possui estimulo a fornecimento do
&m f4cil objetivos propostos pelo resolucédo de feedback de erros e
ey compreensio desenvolvedor. problemas. acertos
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i . Possui
_Possm uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
ciea Ilngua}ggm de objetivos propostos pelo resolucédo de feedback de erros e
Gl fail u desenvolvedor. problemas. acertos.
compreens&o. . S
.POSSU' uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
@ Imgua}ggm de objetivos propostos pelo resolucéo de feedback de erros e
fail x desenvolvedor. problemas. acertos.
compreens&o. . S
.POSSU' uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
CH Imgua}ggm de objetivos propostos pelo resolucdo de feedback de erros e
i faulnséo desenvolvedor. problemas. acertos.
e .
S o ta . - . Apresenta _ Aprgs_enta _
b Apresenta instabilidades; instabilidades: instabilidades:
instabilidades; ; o
.POSSU' uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
@ Ilngua}ggm b objetivos propostos pelo resolucédo de feedback de erros e
facil ~ desenvolvedor. problemas. ACErtos.
compreensdo. S
_Possm uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
a Ilngua}ggm b objetivos propostos pelo resolucédo de feedback de erros e
facil ~ desenvolvedor. problemas. ACErtos.
oy ~ . N&o possui
_Possm uma Possui alinhamento com os _Nao possui 0 ) fornecimento do
‘é_ Ilngua}ggm de objetivos propostos pelo estimulo a resolucéo feedback de erros e
facil x desenvolvedor. de problemas. acertos.
compreens&o. . S
.POSSU' uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
@ Ilngua}ggm de objetivos propostos pelo resolucéo de feedback de erros e
facil x desenvolvedor. problemas. acertos.
compreens&o. - - N0 posei
.POSSU' uma Possui alinhamento com os N&o possui 0 i fornecimento do
Ly I|ngua}ggm de objetivos propostos pelo estimulo a resolucéo feedback de erros e
¢t facil n desenvolvedor. de problemas. ACertos.
compreensao. S
.POSSU' uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
Q I|ngua}ggm de objetivos propostos pelo resolucédo de feedback de erros e
facil x desenvolvedor. problemas. acertos.
o ara . . N&o possui
.POSSU' uma Possui alinhamento com os _Nao possui 0 ) fornecimento do
m Ilngua}ggm de objetivos propostos pelo estimulo a resolucéo feedback de erros e
facil x desenvolvedor. de problemas. acertos.
o ara . . N&o possui
.POSSU' uma Possui alinhamento com os _Nao possui 0 ) fornecimento do
’;‘ Ilngua}ggm de objetivos propostos pelo estimulo a resolucéo feedback de erros e
Li‘ facil n desenvolvedor; de problemas. ACertos.
compreensao. S
. _Possm uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
. ";.:" Imgua}g_em de objetivos propostos pelo resolucdo de feedback de erros e
N fail u desenvolvedor. problemas. ACErtos.
compreenséo. S
0 _Possm uma Possui alinhamento com os Possui estlmulo a fornecimento do
@Jv‘ Imgua}g_em de objetivos propostos pelo resolucéo de feedback de erros e
Suooi) facil x desenvolvedor. problemas. acertos.
oL ara . . N&o possui
.POSSU' uma Possui alinhamento com os _Nao possui 0 ) fornecimento do
‘ Ilngufaégc?lm de objetivos propostos pelo estimulo a resolucéo feedback de erros e

compreenséo.

desenvolvedor.

de problemas.

acertos.
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Possui uma - . Possui
. Possui alinhamento com os Possui estimulo a .
linguagem de L x fornecimento do
e objetivos propostos pelo resolucédo de
facil feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. problemas. acertos
Possui uma - — Possui
. Possui alinhamento com os Possui estimulo a .
N linguagem de i " fornecimento do
e objetivos propostos pelo resolucédo de
facil feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. problemas. acertos
Possui uma - — Possui
linquacem de Possui alinhamento com os Possui estimulo a fornecimento do
guage objetivos propostos pelo resolucéo de
facil feedback de erros e
compreenso desenvolvedor. problemas. acertos
Possui uma - . Possui
. Possui alinhamento com os Possui estimulo a .
linguagem de L N fornecimento do
e objetivos propostos pelo resolucéo de
facil feedback de erros e
compreenso desenvolvedor. problemas. acertos
Possui uma - I Possui
. Possui alinhamento com os Possui estimulo a .
linguagem de - < fornecimento do
e objetivos propostos pelo resolucdo de
facil feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. problemas. acertos
- Né&o possui uma - . . N&o possui
1. ; Possui alinhamento com os Né&o possui 0 g
linguagem de - . « fornecimento do
| \ e objetivos propostos pelo estimulo a resolucédo
o facil feedback de erros e
— compreensio desenvolvedor. de problemas. acertos
N&o possui uma - x . N&o possui
X ui ali ui '
P Possui alinhamento com os N&o possui 0 P
linguagem de L . x fornecimento do
e objetivos propostos pelo estimulo a resolucéo
facil feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. de problemas. acertos
Possui uma - I Possui
. Possui alinhamento com os Possui estimulo a .
o, linguagem de L x fornecimento do
e objetivos propostos pelo resolucédo de
Pro facil feedback de erros e
compreensio desenvolvedor. problemas. acertos
Possui uma - . Possui
. Possui alinhamento com os Possui estimulo a )
linguagem de - < fornecimento do
e objetivos propostos pelo resolucdo de
facil feedback de erros e
compreenso desenvolvedor. problemas. acertos

Fonte: Dados da Pesquisa.

No que se refere a Taxonomia Digital de Bloom (TDB), quinto requisito da categoria

principios de aprendizagem (Quadro 5), dos 28 apps analisados, apenas 25 conseguem atingir

a primeira categoria: Lembrar. Os apps que ndo atendem esta categoria foram: 1, 26 e 27 (Qua-

dro 3). A partir do MAAE, nédo foram observados apps no segundo nivel (Entender) da Taxo-

nomia Digital de Bloom, isto €, nenhum dos 25 apps conseguiram atingir as acoes digitais es-

peradas para o segundo nivel “Entender” da TDB. Tendo em vista que a Taxonomia Digital de

Bloom no dominio cognitivo apresentada uma estrutura hierarquica, e que adicionado a cada

objetivo de aprendizagem existe 0s verbos de acOes digitais propostas por Churchers (2009),

foi percebido durante a analise que 0s apps que atendem a primeira categoria conseguem atingir

0 seu objetivo de acordo com a definigcdo, mas possuem uma caréncia quando se trata das acdes

digitais.
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O Quadro 9 mostra a anélise dos aplicativos a partir do MAAE segundo o quinto requi-

sito (Taxonomia de Bloom) da categoria Principios de Aprendizagem.

Quadro 9 - Avaliacéo dos apps na categoria Principios da Aprendizagem: Taxonomia Digital de Bloom

esta categoria.

esta categoria.

Apps Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
Né&o Nao Né&o Né&o Né&o Nao
" Contempla Contempla
g Contempla esta Contempla Contempla Contempla esta
b esta categoria. . esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Contempla Con’\tl:r% la Ndo Nao Nao Con’\t|:r?1 la
" pia P Contempla Contempla Contempla P
esta categoria. esta . i . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Néao Né&o Né&o Nao
@ Contempla Contempla Contempla Contempla Contempla Contempla
- esta categoria. esta pia pia Pia esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
- esta categoria. esta . . . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
. Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
g esta categoria. esta . . ! esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Contempla Con'\tl:; la Ndo Ndo Ndo Con'\tI:r% la
‘“g,“ esta cate gria esta P Contempla Contempla Contempla esta P
goria. . esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Né&o x x x Né&o
Contempla Contempla Nao Nao Nao Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta . . . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta . . . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Apresenta
instabilidades.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta bia pia pla esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta - . . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
§ Nao Né&o Né&o Nao Nao
T Contempla Contempla Contempla
o esta cateqoria esta Contempla Contempla Contempla esta
gona. . esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta . i . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
~ Na Na Na ~
'.';‘ Contempla_l Nao Cont:r(r)]pla Cont:r%pla Cont:rcr)]pla Nao
¢ esta categoria. | Contempla Contempla

esta categoria.




45

esta esta
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta . i ! esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
_ Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta . i . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
» Nao Né&o Né&o Né&o Nao
[ 45 Contempla Contempla Contempla
¥, . Contempla Contempla Contempla
o (" esta categoria. esta . . . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
— Nao Né&o Né&o Né&o Nao
A Contempla Contempla Contempla
Er - Contempla Contempla Contempla
Nl esta categoria. esta . ' . esta
. esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
i Nao Néo Néo Néo Nao
o Contempla Contempla Contempla
. Contempla Contempla Contempla
esta categoria. esta . . ! esta
ooy . esta categoria. | esta categoria. | esta categoria. .
categoria. categoria.
Nao Né&o Né&o Né&o Nao
Contempla Contempla Contempla
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Fonte: Dados da pesquisa.

A partir das analises realizadas através do MAAE, o Quadro 10 apresenta uma sintese

de Quimica Organica.

Categoria

Usabilidade

Experiéncia de
usuario

Principios de
Aprendizagem

Quadro 10: Quantidade de apps que atendem o MAAE

Requisito
I. Clareza das informacdes visuais
Il. Facilidade de navegacdo
I11. Auséncia de erros técnicos
I. Relevéancia
Il. Interagdo
I11. Desenvolvimento
I. Adequacédo da linguagem
Il. Alinhamento com os objetivos de
aprendizagem
I11. Estimulo a resolucdo de problemas
IV. Fornecimento do feedback

28 aplicativos
27 aplicativos
22 aplicativos
Zero aplicativos
17 aplicativos
16 aplicativos
26 aplicativos

28 aplicativos

19 aplicativos
19 aplicativos

dos 28 aplicativos analisados e as categorias e requisitos que foram identificados nos aplicativos

Quantidade de aplicativos

25 aplicativos atingem apenas

V. Taxonomia digital de Bloom o e
a primeira categoria: Lembrar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os dados permitem inferir que através da estrutura e definicGes estabelecidas pelo
MAAE, foi possivel identificar aspectos importantes: a qualidade dos aplicativos de Quimica
Organica existentes no corpus latente, as caracteristicas que as levam para tal fim e o0s aspectos

que precisam/podem ser reestruturados.

No que se refere a categoria usabilidade, foi possivel perceber que a maior parte dos
aplicativos conseguem atender aos requisitos propostos apresentando boa facilidade na nave-
gacdo, clareza nas informacdes visuais e poucos erros técnicos (que podem ser resolvidos com
facilidade). Contudo, na categoria experiéncia de usuario a quantidade de aplicativos que aten-
dem os requisitos caem, necessitando de um olhar mais atento para esta area, principalmente
no requisito “relevancia”. Na categoria principios de aprendizagem, quase todos 0s apps aten-
dem a maioria dos requisitos, como estimulo a resolugéo de problemas, fornecimento do feed-
back, linguagem adequada, todavia, o requisito “Taxonomia Digital de Bloom” apresenta uma

defasagem significante em comparagéo aos demais.
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Apesar de apresentar areas que precisam ser reorganizadas com mais atencdo, grande
parte destes aplicativos apresentam potencial para a constru¢do do conhecimento quimico.
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CAPITULO 4 - CONSIDERACOES FINAIS

Considerando o cenéario de grandes possibilidades em relagdo ao uso de aplicativos para
a construcdo do conhecimento e a diversidade desses apps, foi possivel constatar através desse
trabalho que um dos modos em que o professor pode avaliar a qualidade desses apps para o seu
uso, é através dos modelos de avaliacdo. Estas avaliacOes sdo feitas a partir da estrutura de
critérios fornecidas pelos modelos, que podem possuir olhares para varios aspectos destes apli-
cativos. Contudo, foi possivel perceber através do segundo objetivo especifico, que a maior
parte destes modelos estdo voltados para 0s apps que possuem jogos educacionais digitais, de-

monstrando uma caréncia acerca dos demais aplicativos.

Observando as potencialidades de alguns modelos existentes e visando atender as ne-
cessidades, este trabalho apresentou a elaboracdo de um novo modelo de avaliagdo para aplica-
tivos educacionais baseado em critérios presentes em modelos de avaliacdo de JED disponiveis
na literatura, atendendo ao terceiro objetivo especifico. Para isso, analisou-se trés modelos que
tém sido utilizados em pesquisas que envolvem os JED: a) Instrumento de Avaliacdo da Qua-
lidade de Jogos Digitais com Finalidade Educativa (IAQJED) de Coutinho e Alves (2016), b)
Instrumento de Avaliacéo de Jogos para Uso em Educacdo (IAJUE) de Vilarinho e Leite (2015),
c) Modelo ARCS de Keller (2009) visto na proposta de um modelo de avaliacdo de jogos edu-
cacionais de Savi e colaboradores (2010). Estes modelos serviram como base para a criacdo do
Modelo de Avaliacdo de Aplicativos Educacionais, que considera as seguintes dimensdes: usa-
bilidade, experiéncia de usuario e principios de aprendizagem. O MAAE, além de apresentar
as trés dimensdes, ele foi alicercado no dominio cognitivo da Taxonomia Digital de Bloom
(Ilembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar) criado por Churches (2009), apresentando

uma nova dimensao para avaliagdo de JED/Aplicativos educacionais.

Constituido de trés dimensdes (categorias) e 11 requisitos, 0 Modelo de Avaliacao de
Aplicativos Educacionais (MAAE) objetiva contribuir para a avaliacdo de JED e/ou aplicativos

educacionais de diferentes areas do conhecimento.

Nesse sentido, a pesquisa analisou os aplicativos de Quimica Orgéanica disponiveis na
Google Play® apés o levantamento feito na plataforma, satisfazendo o primeiro objetivo espe-
cifico. E assim, a partir do MAAE foi identificado diversas caracteristicas que influenciam po-
sitivamente o ensino desta area da quimica, atendendo assim o quarto objetivo especifico. Entre

elas, através da categoria usabilidade, podemos mencionar a necessidade da eficiéncia do apli-
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cativo, como a auséncia de erros técnicos, uma boa clareza nas informagdes passadas na inter-
face do aplicativo e uma boa facilidade na navegacdo. Por meio da categoria experiéncia de
usuario, a alta interacdo fornecida como por exemplo perguntas e respostas por meio dos Qui-
zzes, as conexdes que ele faz com os objetivos académicos e pessoais do aluno e o desenvolvi-
mento em niveis de complexidade do conteldo. E na categoria principios de aprendizagem
temos o estimulo a resolucdo de problemas, o fornecimento do feedback, entre outras caracte-

risticas abordadas que contribuem no processo de ensino e aprendizagem vistas neste trabalho.

Acreditamos que o MAAE poderé ser incluido como uma alternativa para a escolha de
aplicativos educacionais por docentes que, por vezes, se sintam inseguros quanto as caracteris-
ticas dos aplicativos que irdo utilizar em suas atividades pedagogicas e se estes aplicativos irdo
atender as suas necessidades nos processos de ensino e aprendizagem, independente da disci-
plina.

Por fim, ap6s a conclusdo desta pesquisa, foi possivel identificar algumas lacunas pre-
sentes no que se refere ao apps Quimica Organica, principalmente em relacdo aos conteddos
abordados, os objetivos de aprendizagem durante 0 seu uso e as estratégias em relacdo ao uso

dele em sala de aula, o que nos d&o ganchos para novas investigacoes.
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