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RESUMO

A tecnologia vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario educacional, pois
vivemos em uma sociedade em constante transformacdo, na qual torna-se necessario
buscar novos recursos para atingir as demandas dos alunos, alguns se prendem aos
métodos tradicionais, porém grande parte cobra a inclusao de elementos tecnolégicos com
carater didatico. Este trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia da aplicacdo de
um jogo para o ensino de Quimica Organica com docentes do ensino médio, no sentido
de minimizar as dificuldades encontradas no processo de ensino. A validacdo do jogo
ocorreu por meio de um questionario para 5 (cinco) docentes da area de quimica e
possibilitou mensurar o grau de aceita¢do do jogo. Conclui-se que a unido de jogos com
0s conteudos de Quimica, como uma nova estratégia de ensino, podera ser um caminho

para um melhor desempenho escolar.
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THE USE OF SCRATCH AS A TOOL FOR ORGANIC CHEMICAL
TEACHING

ABSTRACT

Technology has become increasingly relevant in the educational scenario, as we live in a
society in constant transformation, in which it is necessary to seek new resources to meet
the demands of students, some are tied to traditional methods, but much of it demands
inclusion. of technological elements with didactic character. This paper aims to report an
experience of applying a game for teaching Organic Chemistry with high school teachers,
in order to minimize the difficulties encountered in the teaching process. The validation
of the game took place through a questionnaire for 5 (five) chemistry teachers and made
it possible to measure the degree of acceptance of the game. It is concluded that the union
of games with Chemistry content, as a new teaching strategy, may be a way to better
school performance.

KEYWORDS: Technological resources for teaching; Chemistry teaching; Scratch.

1 INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo relatar as experiéncias da aplicacdo de um jogo com
docentes da area de quimica, que visava avaliar o grau de aceitacdo do jogo compreendido
como experiéncia de produto educacional, e o que ele ainda precisava melhorar para ser
um bom recurso didatico para o ensino de quimica. O jogo foi elaborado na plataforma
Scratch com o intuito de facilitar o entendimento sobre Quimica Organica, mais
especificamente os conteudos relacionados a “Func¢des Organicas”, para os discentes e

auxiliar os docentes para que tornem suas aulas mais atrativas.

Segundo Webbwer (2016), recentemente a plataforma Scratch vem ganhando
espaco em projetos escolares pela flexibilidade e beneficios comprovados em diversas
disciplinas como, por exemplo, em Nascimento e Costa (2017) que usaram a ferramenta

Scratch para o ensino de quimica na construgdo de um jogo abordando o contetudo de
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nomenclaturas dos hidrocarbonetos, e asseguram que 0 mesmo contribuiu para
potencializar o ensino de nomenclatura dos hidrocarbonetos, bem como despertou o
interesse dos alunos pelo assunto estudado. Ja Cabral (2015), usou o Scratch para o ensino
da matematica como ferramenta para o ensino e aprendizagem da geometria, observou
que, com o0 uso do software os alunos se interessaram pelas atividades que foram
propostas pelo professor e também colaboraram com os colegas, inclusive ensinando-0s

conceitos geométricos naturalmente.

A aprendizagem da Quimica passa necessariamente pela utilizacdo de formulas,
equacdes, simbolos, célculos e uma série de representacfes que muitas vezes necessitam
de um grau de abstracdo maior para sua compreensdo. Por esse motivo, essa ciéncia é

vista por muitos alunos como complexa de dificil aprendizado (SILVA FILHO, 2015).

Medeiros (2014) relata que essa dificuldade de aprender pode estar relacionada a
forma como alguns professores repassam o conteddo em sala de aula. Os modelos ainda
sdo tradicionais, na qual o docente transmite o conhecimento quimico através da

memorizacdo de formulas e equacdes.

Kleinubing (2016), afirma que, atualmente os resultados obtidos nas escolas que
utilizam somente o método tradicional de ensino estdo abaixo do esperado, isso porque
os alunos sdo de uma geracdo muito mais familiarizada com aparatos tecnologicos e,
portanto, acostumados com este meio e esperam que de alguma forma a escola se insira

na era digital.

Diante de tais pressupostos, justifica-se a realizacdo desta pesquisa no sentido de
minimizar as dificuldades encontradas ao lecionar Quimica no atual contexto tecnolégico
e educacional, bem como fazer com que os docentes reflitam sobre o papel das
tecnologias no ambiente de ensino como ferramenta mediadora para o processo de ensino

aprendizagem.

Diante desta proposta, surgem alguns objetivos que norteiam esta pesquisa, 0
principal deles é auxiliar no processo de ensino aprendizagem da disciplina de Quimica
no contexto das atuais transformacdes tecnoldgicas, re(conhecendo) as maultiplas

possibilidades de aprendizagem e de interagcdo que a tecnologia possa trazer para 0 ensino
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de um modo geral. Os especificos sdo: investigar se os docentes fazem ou ja fizeram uso
de jogos digitais em suas aulas; apresentar uma proposta de jogo, e verificar se 0s jogos

digitais podem ser um bom recurso pedagdgico para auxiliar o professor em suas aulas.

O texto estd estruturado em trés secGes, a primeira compreende o referencial
tedrico, no qual é abordado o uso da ferramenta scratch para o processo de ensino
aprendizagem, a segunda secdo detalha o percurso metodoldgico do trabalho. A terceira
secdo apresenta os resultados e discussoes.

2 PLATAFORMA SCRATCH

O Scratch é um software livre, desenvolvido pela Lifelong Kindergarten MIT
Media Lab, no ano de 2003 e publicado em 2007. Ele permite a criacdo de histdrias
interativas, jogos e animagdes e o compartilhamento para a comunidade online. Desde
2013 o Scratch esta disponivel na forma online ou por meio do download gratuito para
diversos sistemas operacionais. Ele ja é utilizado em muitos paises devido a rapida
difusdo pelo mundo e de ser oferecido em varios idiomas. Por se tratar de um software
que ndo exige do usuario o conhecimento previo sobre linguagem de programacao,
inicialmente foi indicado para jovens, mas atualmente é utilizado por todas as idades, pelo
seu layout ser de facil compreenséo e utilizacdo minima de comandos (WEBBER et al,
2016).

Silva et al. (2016), defendem o uso dessa ferramenta alegando que esse software
incentiva a criatividade e auxilia para a aprendizagem dos discentes. O Scratch ¢ um
software gratuito e que pode ser usado off-line como alternativa para auxiliar o docente
em escolas que ndo possuem acesso a internet. Levando em consideracao esses aspectos,
0 presente trabalho utilizou essa ferramenta para a criacdo de um jogo que aborda o
conteudo de fungdes organicas, o qual visa ndo apenas repassar conceitos quimicos, mas
mostrar de forma concreta como a disciplina de quimica esta inserida diretamente em
nossas vidas. Assim, mostrar para os alunos que a Quimica ndo é simplesmente um meio

para a obtencdo de médias anuais, mas que ela faz parte de nosso dia a dia.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa fundamentou-se numa perspectiva qualitativa, que é aquela
ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da
compreensdo de um grupo social, de uma organizacéo, etc. (GERHARDT; SILVEIRA;
2009). Em outras palavras a pesquisa qualitativa ¢ aquela que ndo se preocupa com 0
namero de informacGes, mas com a qualidade das informacdes adquiridas durante a

realizacdo da pesquisa. A pesquisa divide-se em dois momentos, sendo eles:

I. Primeiro momento: Realizou-se investigacOes sobre aplicagéo de jogos que utilizaram
a ferramenta scratch para o ensino de quimica, leituras sobre a tematica. A revisdo
bibliografica permitiu delimitar as abordagens desse estudo para a criagdo do jogo
pretendido.

Il. Segundo momento: Consiste na aplicacdo do jogo que foi realizada com 5 (cinco)
docentes com formacédo em licenciatura em Quimica, sendo que dois atuam na educacao
profissional e tecnoldgica, trés na educacdo bésica. Trés dos professores possuem
mestrado e os demais curso de especializacdo. Antes dos docentes testarem 0 jogo,
explicou-se, como o jogo foi desenvolvido e como 0 mesmo funciona, essas etapas estao
detalhadas nos topicos seguintes e, por fim realizou-se a coleta de dados através da
aplicacdo de um questionario, objetivando-se transparecer as opinides dos docentes em
relacdo ao jogo proposto. Ao apresentarmos nos resultados e discussdes 0s nomes dos
professores sdo codificados por uma letra maidscula do alfabeto a fim de preservacao de

privacidade.

a) Desenvolvimento do Jogo

Para a construcdo do jogo baixou-se (download gratuito) o Scratch no
computador, o qual tinha o sistema operacionalWindows 10, pois assim foi possivel criar
0 jogo off-line. A maioria das imagens dos cenarios, dos objetos e dos personagens foram
adquiridas do banco de imagens do Google, sem necessidade de copyright. A imagem da
planta da casa foi construida no aplicativo Sketchup, que é uma ferramenta que permite
criar modelos em 3D no computador. Pesquisou-se quais objetos e alimentos que estdo

presentes em uma casa tradicional e tinham relacdo com alguma funcéo orgénica como,
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por exemplo, o café tem a cafeina que em sua férmula apresenta algumas fungdes
organicas. Entretanto, apenas uma dessas fungdes foi escolhida para ndo confundir os
alunos prejudicando a jogabilidade, no caso foi a funcdo Amina, logo apos utilizou-se
uma imagem proveniente do banco de dados do google imagens relacionadas ao café para

inserir no cendrio mais adequado e assim foi feita para os demais.

O eixo escolhido para abordar no jogo foi quimica organica, mais
especificamente sobre fungdes orgénicas, tendo em vista a dificuldades de memorizagéo
ou semelhancas entre os grupos funcionais. O processo de ensino e aprendizagem de
quimica organica consiste na transmissao e recepcao dos contetidos em sala de aula, que,
muitas vezes, nao sao assimilados pelos alunos. Pazinato (2012, p. 21) relata que “Mesmo
a Quimica Organica estando intrinsecamente relacionada com a vida, a maioria dos
professores do ensino médio ainda tem muitas dificuldades em contextualizar os

conteudos curriculares dessa disciplina em suas aulas”.

O jogo criado foi 0 jogo “QUIMICA DO LAR”, que tem por objetivo pedagdgico
fazer com que os alunos consigam estabelecer referéncia entre o contetdo de funcGes
organicas ministrados em sala de aula e sua presenca em produtos domésticos do seu
cotidiano.

b) Funcionamento do Jogo

O jogo Quimica do Lar comeca com a tela que apresenta as opgdes aprender e

desafios conforme a figura 1.

Ao selecionar a opgdo “APRENDER” 0 usuario sera direcionado para a tela das
principais funcBes organicas (figura 2) onde podera escolher qualquer uma das funcbes
organica para saber como € sua nomenclatura e apos observa-la na parte inferior dessa
tela terd a opgdo “jogar”. Caso o usudrio queira conhecer outra fun¢do organica basta
clicar na palavra “MENU” que ird retornar para a tela das fun¢des organicas. Caso o
usuario escolha a opcdo “DESAFIOS” ou “JOGAR” serd direcionado para a tela que
demostra a planta de uma casa a qual apresenta quatro comodos que sao: a sala, um quarto,

um banheiro e a cozinha (figura 3).
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Figura 1 - Tela inicial do jogo

QUIMICA DO LAR

APRENDER DESAFIOS

Fonte: Os autores (2019)

Figura 2- Tela do resumo das funcgdes organicas

FUNCOES ORGANICASE SUAS
NOMENCLATURAS

B o oo .
ESTER ‘

JOGAR

Fonte: Os autores (2019)

No momento em que surgir a tela da planta da casa (figura 3) o tempo aparecera
e comecara a contagem progressiva. Ao posicionar o cursor do mouse em cima de um dos
compartimentos da casa o brilho aumentara como se pode observar na (figura 3), em que

0 cursor estd em cima do cobmodo do quarto e a intensidade de luz aumentou indicando
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que em um clique inicia-se 0 jogo. Nessa tela o usuéario pode escolher qualquer
compartimento da casa para comegar 0 jogo.

Figura 3- Tela da planta da casa

=EERQUIMICA DO LAR

Fonte: Os autores (2019)

Por exemplo, o usudrio escolheu a cozinha, ao clicar sera direcionado para este
compartimento onde devera escolher um objeto que, ao clicar, aparecera uma pergunta
que envolve funcBes organicas relacionadas ao objeto escolhido. No exemplo, o usuario
escolheu a xicara de café em que, ao clicar aparecera a férmula da cafeina e perguntara
qual é a funcdo organica que esta destacada na cor vermelha na férmula da cafeina. O
usuario entdo terad duas alternativas de respostas, se 0 Usuario acertar a resposta ganhara
um ponto e se errar diminuira um ponto. Quando o usudrio responder todas as perguntas
solicitadas naquele ambiente aparecera a opcdo para prosseguir que ao clicar sera
direcionado para a planta da casa mostrando em qual ambiente ja foi solucionado e quais

ainda faltam jogar.

O usuario sé pode escolher para jogar em ambientes que ainda ndo jogou. Caso 0
usuario queira jogar novamente naguele ambiente, ndo serd possivel, ao menos que
reinicie o jogo. Somente quando aparecer a tela da planta da casa indicando que todos os

ambientes ja foram jogados aparecerd a opcdo “avancar” que ao clicar ird para a tela
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indicando que o aluno concluiu o jogo. Nessa tela aparecera a pontuacao e o tempo do
jogo. O jogo pode ser acessado no link: https://scratch.mit.edu/projects/324530322.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados e discusses foram baseados na analise do questionario que 0s
docentes responderam, o qual teve por objetivo avaliar 0 grau de aceitacdo do jogo, ou 0
que ele ainda precisa melhorar para ser um bom recurso para o ensino de quimica, e
também nesse questionario havia perguntas referentes aos jogos digitais a fim de saber

qual importancia os docentes atribuem a essa ferramenta.

Ao indagar sobre o grau de dificuldade de ensinar funcGes organicas. De acordo
com o grafico 1, 80% dos professores apresentam pouca dificuldade em ministrar o
assunto de funcdes organicas e 20% nao apresenta nenhuma dificuldade.

Gréafico 1: Dificuldades dos docentes em trabalhar o contetdo de quimica organica.

1-“Vocé apresenta alguma dificuldade em trabalhar
o conteuido de quimica organica?”

0%

B Nenhuma dificuldade

M Pouca Dificuldade

m Muita dificuldade

Fonte: Os autores (2019).
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No entanto, ao responder a pergunta que se referia ao grau de dificuldade dos seus
alunos aprenderem tal assunto, todos afirmaram que seus alunos apresentam dificuldades
em aprender a tematica envolvida, pois o conteldo exige um grau de compreensao maior
pelo fato dele apresentar muitas férmulas, talvez por esse motivo muitos dos discentes
ndo consigam relacionar o conteddo com o seu dia a dia o que dificulta a sua

aprendizagem.

Nesse sentido, Pereira (2013) aborda que a maior dificuldade que o docente
encontra em sala de aula é fazer com que os alunos sejam capazes de relacionar 0s
conceitos vistos em sala de aula com o seu cotidiano, portanto, é de fundamental
importancia o desenvolvimento de novas metodologias de ensino, que insiram praticas
alternativas e complementares aos métodos tradicionais, se possivel utilizando meios

tecnoldgicos, como o proposto nesta pesquisa.

Ao questionar se 0s docentes consideram que 0s jogos digitais auxiliam para o
processo de ensino aprendizagem, a partir das respostas pode-se concluir que todos
reconhecem a importancia que os jogos digitais tém para o0 processo de ensino
aprendizagem, assim como a deficiéncia causada pela falta das tecnologias no sistema
educacional dificulta a aprendizagem dos alunos, pois em muitos contetidos de quimica,
0 metodo tradicional ndo é suficiente, uma vez que alguns fendmenos quimicos sdo
abstratos e necessita que o professor ajude o aluno a visualizar, associar e compreender
esses fendmenos (SANTOS, 2012). Uma boa maneira de minimizar essa situacdo &
utilizar recursos tecnologicos (VEIGA; QUENENHENN; CARGNIN, 2012).

Segundo Ramos, Silva e Paiva (2015) a importancia de o professor adquirir
habilidades e técnicas referentes as tecnologias, deve-se ao fato de que esses meios estdo
mais contextualizados com a realidade em que o aluno de hoje vive e, com certeza, vai
ser um fator de motivagao a mais para despertar o interesse do educando. “Para que o
processo ensino-aprendizagem seja mais dinamico e atraente é necessario que o professor
se adapte aos novos contextos vivenciados, permeados por novas tecnologias”. (MELO

J; MELO A; MELO J. N, 2014, p.15).

Questionou-se se os docentes ja utilizaram ou fazem uso dos jogos digitais, as

respostas podem ser vistas no grafico 2. Nele pode-se observar que 80% dos professores
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afirmam que utilizam ou ja fizeram uso dos jogos digitais em suas aulas e 20% afirmam

que ndo fizeram uso da ferramenta.

Gréfico 2 - Uso dos jogos digitais em sala de aula

2-Vocé ja utilizou ou utiliza jogos digitais em
suas aulas?

H Sim HN3o

Fonte: Os autores (2019).

O uso de jogos digitais no ensino de quimica tem sido tema de estudos e pesquisas
de varios autores, destacando a eficiéncia em despertar atencdo nos alunos. Tal interesse

advem da diversdo que, muitas vezes, produz efeito positivo no aspecto disciplinar.

Sabe-se que os jogos digitais sdo recursos tecnoldgicos e que por si s6 ndo causara
efeitos positivos no processo de ensino aprendizagem, pois € necessaria a presenca de um
educador para que 0 mesmo possa ser utilizado para fins educativos. O grafico 3, mostra
as respostas para o seguinte questionamento “quais sdo as maiores dificuldades em

utilizar jogos digitais em sala de aula?”

E possivel analisar no grafico que 90% dos professores tem muita dificuldade pelo
fato de ndo encontrarem jogos que abordem o conteddo dentro da realidade do aluno e

10% por ndo possuir recursos.
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Gréfico 3 - Principais dificuldades dos docentes em utilizar jogos digitais em suas aulas

3. Qual sua maior dificuldade em utilizar
jogos digitais em sala de aula?

M Encontrar jogo que aborde
o conteldo dentro da
realidade do aluno

M Falta de recursos

Fonte: Os autores (2019).

Muitos dos docentes ndo usam os jogos digitais em suas aulas devido a falta de
recursos tecnoldgicos, pois em muitas escolas ainda ndo possuem aparatos tecnoldgicos
como, por exemplo, um laboratério de informatica e, quando a escola possui, muitas vezes
os professores nao tém apoio dos membros da escola para realizar uma aula mais atrativa
e dindmica. Existe também o receio entre professores de que os alunos ndo vao querer
participar, cooperar e interagir ou que as atividades com computadores exponham suas
vulnerabilidades tecnologicas em relacdo ao conhecimento dos alunos que atualmente

entendem mais de informatica do que os docentes (LEMQOS, 2016).

Para verificar se 0 jogo Quimica do Lar podera contribuir para o ensino de
Quimica, foi feito a seguinte pergunta “O que vocé achou do jogo Quimica no lar para

ensinar Quimica organica?”. O Grafico 4, ilustra as respostas adquiridas:
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Gréfico 4 - Resultado do que os docentes acharam do jogo proposto

4. O que vocé achou do jogo Quimica
no lar para ensinar Quimica organica?

0%

W Bom
M Exelente

 Regular

Fonte: Os autores (2019).

Mediante a leitura do grafico é perceptivel que 80% dos professores afirmaram
que 0 jogo apresentado é bom, e 20% afirmam que é excelente. Sobre essa perspectiva o
jogo foi aprovado perante os educadores e todos disseram que utilizariam em suas aulas.
Este resultado propde que o jogo Quimica do Lar podera auxiliar os professores de

quimica em suas aulas tornando-as mais dindmicas e atrativas.

Com o intuito de saber quais as criticas dos docentes em relacdo ao jogo quimicas
no lar, perguntou-se: Qual sua opinido sobre o jogo Quimica no lar? Algumas opinides
relataram a importancia de os jogos digitais poderem ser usados off-line, como se pode

observar nos comentarios abaixo.

No atual Cenario que o ensino esta no Brasil, principalmente em
relacdo as novas tecnologias educacionais, esse jogo se sobressali,
pois, ele abrange o contetdo de quimica organica de uma maneira
simples e que vai chamar a atencdo dos discentes sem duvidas.
Um ponto importante e que o jogo roda online e off-line, isso
pode facilitar a sua implantagdo nas escolas que ndo possuem

acesso a interne (professor A).
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Maravilhoso, é off-line o que possibilita ser utilizado em escolas
gue ndo possuem internet, assim como traz objetos e alimentos do
cotidiano do aluno, fortalecendo a contextualizacdo e encurtando
a distancia para o que o aluno aprenda com o que ele vive.
(Professor B).

Além de elogiarem aspectos do jogo, também deram algumas sugestes para

aprimorar o jogo. Veja abaixo alguns comentarios.

“Seria interessante se o tempo no jogo fosse crescente e nao
decrescente, pois assim o professor poderia verificar em qual

tempo o aluno consegui terminar o jogo” (professor A).

“O jogo quimica no lar pode ser uma excelente alternativa para a
aprendizagem de quimica orgéanica. Acredito que 0s compostos
mais complexos deveriam apresentar uma pontuacao maior para

estimular ainda mais o aprendizado do aluno”. (Professor B).

“Acho que ficaria bom realcar os objetos quando o mouse ¢
colocado em cima. No resumo seria interessante trazer aspectos

historicos da quimica organica”. (Professor C)

Essa avaliacdo foi bastante importante, pois através dela pode-se aperfeicoar o
jogo e seguir para o préoximo passo pretendido que é aplicar com os discentes e
posteriormente disponibilizar o jogo para os demais professores fazerem o uso dessa

ferramenta.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A disciplina de Quimica necessita ter um educador dinamizador do processo de
ensino, o qual deve buscar alternativas metodolégicas diferenciadas para que ocorra a
aprendizagem. Desse modo, o jogo digital configura-se como uma alternativa para que 0s
discentes entendam e memorizem novos conhecimentos e estabelecam relagdes com

contetidos que aprenderam de forma ativa, dialogada e autbnoma com seu dia a dia.

O jogo produzido no presente trabalho foi aprovado perante os professores, o qual
tem como intuito auxiliar docentes da area de Quimica por meio da plataforma Scratch
que é uma ferramenta que tem varias funcionalidades podendo ser usada para criar
historias interativas, animacdes e jogos, professores de qualquer disciplina podem criar
novas metodologias para ensinar, com atividades que irdo despertar o interesse pelos

contetidos abordados e desse modo contribuindo para o processo de ensino aprendizagem.

Os docentes investigados ressaltaram a importancia dos jogos para 0 sistema
educacional principalmente os jogos off-line que serviram como uma ferramenta
alternativa para ser utilizado em escolas que ndo possuem internet. Essa ferramenta
tecnoldgica pode ser amplamente utilizada para enriquecer as aulas de quimica,
proporcionando grandes vantagens se comparado as aulas tradicionais. Recomenda-se a
criacdo de recursos tecnoldgicos como o Jogo Quimica do Lar, pois assim as aulas serdo
mais dindmicas e inteligiveis, levando aos alunos um pouco da tecnologia que muitas
vezes eles ndo encontram na escola. Portanto, a unido de jogos com os conteudos de
Quimica, como uma nova estratégia de ensino, podera ser um caminho para um melhor

desempenho escolar.
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APENDICE A - QUESTIONARIO APLICADO AOS DOCENTES
NOME:

FORMACAO:

INSTITUICAO ONDE TRABALHA:

TEMPO DE DOCENCIA:

1. Vocé apresenta alguma dificuldade em trabalhar o contetdo de quimica organica?
( ) Muita ( ) Pouca ( ) Nenhuma

2. Seus alunos apresentam dificuldade em compreender esse contetdo?

() Muita () Pouca ( ) Nenhuma

3. Vocé considera que os jogos digitais ajudam no processo de ensino aprendizagem.

() Sim ( ) néo

4. Vocé ja utilizou ou utiliza jogos digitais em suas aulas?

() Sim () Néo

5. Qual sua maior dificuldade em utilizar jogos digitais em sala de aula.
() Encontrar jogo gratis.

() Encontrar jogo que aborde o conteddo dentro da realidade do aluno
() Nao possuo dificuldade em utilizar jogos

Qutros

6. O que vocé achou do jogo Quimica no lar para ensinar Quimica organica?
() Excelente () Bom () Regular

7.Vocé sentiu dificuldade para compreender e jogar?
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() Sim () Nao () Um pouco
8.Vocé utilizaria esse jogo em sua aula em suas aulas?
() Sim () Nao
9. Qual sua opinido sobre o0 jogo Quimica no lar?

10. Vocé conhece outras ferramentas para o ensino de quimica? Se sim, quais?
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