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APRESENTAÇÃO 

 

Prezado(a) educador(a), 

Inicio nosso diálogo fazendo a seguinte 

pergunta: o que é tecnologia?  

Tecnologia e Linguagem 

O termo tecnologia é utilizado nas mais 

diversas áreas educacionais e é tão antigo quanto a 

espécie humana. A linguagem, por exemplo, é um tipo 

de tecnologia que não se apresenta através de 

máquinas, mas sim de uma poderosa construção da 

inteligência humana. 

Jogos Digitais 

As tecnologias variam e se transformam a todo 

momento, tal qual a inteligência dos homens; e, 

devido a todos esses avanços, os jogos digitais têm 

sido cada vez mais utilizados para ensinar. Por serem 

uma poderosa ferramenta para o atender aos 

objetivos de aprendizagem e podem ser utilizados em 

diversas disciplinas, inclusive aquelas relacionadas 

ao ensino da Química. 

O ato de jogar é considerado uma atividade que 

motiva o aprendizado de uma forma lúdica e didática, 

favorecendo o pensamento cognitivo, o raciocínio 

lógico e a construção de conhecimentos. Ao 

apresentarem cenários semelhantes à realidade dos 

alunos e situações que necessitam de soluções para 

determinados problemas, os jogos educacionais 

favorecem o desenvolvimento de competências, 

habilidades e atitudes que permitirão aos alunos agir 



7 

 

em prol da preservação ambiental, desde que ocorra 

a sua sensibilização e conscientização. 

Aprendizagem 

A aprendizagem e a tecnologia têm muita coisa 

em comum, afinal, ambas buscam simplificar o 

complexo. Enquanto a tecnologia evolui muito 

rapidamente, parecemos insistir na utilização de 

apresentações de PowerPoint intermináveis que só 

dificultam o aprendizado, dispersando a atenção de 

nossos aprendizes que encontram um universo bem 

mais interessante em seus smartphones.  

Precisamos aprender com a tecnologia, sendo 

necessário que sejamos capazes de promover o 

mesmo engajamento que a tecnologia promove 

(LEITE,2015). 

Nosso Quiz 

 O jogo apresentado tem um grande diferencial, 

em relação a outros jogos específicos por disciplina. 

Por ser um Quiz de perguntas e respostas, ele pode 

ser alimentado sequencialmente com mais 

informações do mesmo seguimento exposto, 

adicionar outras temáticas e até mesmo outras 

disciplinas, podendo ser utilizado para avaliação de 

diagnóstico ao início de cada ano letivo. 

Esperamos que esse jogo para o ensino de 

Química possa ser utilizado como um recurso 

didático inovador por docentes da educação básica e 

que os alunos que vierem a utilizá-lo, vivenciem 

experiências de aprendizagem prazerosas e 

significativas. 

Bons estudos! 
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1. Processo de Desenvolvimento 

 

 A criação de um jogo completo é um trabalho que deve ser 

meticuloso e que, invariavelmente, consumirá bastante tempo do 

desenvolvedor, mesmo que seja um game mais simples.  

Pode-se dizer que a criação de um jogo eletrônico se divide em cinco 

grandes etapas: pesquisa, brainstorm, criação de protótipo, testes + quality 

assurance e implementação. 

 

1.1 Pesquisa 

É o pontapé inicial de qualquer projeto. Assumindo que o 

desenvolvedor já tenha em mente que tipo de jogo pretende 

produzir, é necessário iniciar uma grande pesquisa para 

garantir a viabilidade do projeto. 

 

 

1.2 Brainstorm 

Uma vez que a pesquisa foi realizada, é o momento de desenvolver 

as ideias para fazer um jogo inovador.  

Se o jogo for desenvolvido por uma grande equipe, o brainstorm 

vai conseguir mais ideias do que se for feito por uma única 

pessoa.   

O brainstorm, mais do que qualquer coisa, é um confronto de 

ideias.  
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1.3 Protótipo 

Uma vez que as etapas de pesquisa e o brainstorm já foram 

superadas, cabe ao(s) desenvolvedor(es) implementar(em) um 

protótipo, ou seja, uma versão prévia do jogo. 

A ideia do protótipo é parecer com o produto final, porém sem o 

refinamento da versão final. Ou seja, é hora de tirar as ideias do 

papel, sentir se o que surgiu no brainstorm vai funcionar ou não.  

Aqui é o momento de cortar ou adicionar coisas. 

 

 

1.4 Teste e Quality Assurance 

Depois de finalizado o protótipo, é o momento de testar o game 

e garantir a qualidade do produto. 

  

 

1.5 Implementar 

Podemos chamar essa fase apenas de “polir”. Após conquistar 

feedbacks da comunidade e entender a diferença entre o que pode 

e o que deve ser mudado, é hora de modelar o jogo, adequá-

lo para fazer com que ele satisfaça as expectativas 

da comunidade. 
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2. Como jogar e aprender com o jogo química na vida 

 

2.1 Fases do Jogo  

 

 O jogo Química na Vida, é composto por duas (02) fases: 

 

 Primeira fase: Nesta etapa o jogador deverá cadastrar 

o seu login e senha pessoal para acesso ao jogo Química na 

Vida  

Composta de 10 perguntas sobre Química Geral com 

quatro (04) opções de repostas, sendo somente uma resposta 

correta. 

Independente se a resposta estiver certa ou errada, passa-se 

para próxima pergunta. 

  

 Segunda fase: Saiba mais. 

 Nesta etapa, o jogador terá acesso a todas as perguntas 

e respostas corretas e também um tópico “Saiba mais”, para 

que possa obter mais conhecimento dentro do assunto que 

acabou de responder 
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2.2 Telas do Jogo (Interface) 

 

 As Figuras a seguir apresentam as telas do jogo educativo, sendo: 

• Tela de Login (Figura 1)   

• Tela de apresentação (Figura 2) 

• Tela de perguntas (Figuras 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)  

• Tela de conclusão e resultado do jogo (Figura 11)  

• Informações extra sobre os temas - SAIBA + (Figura 12). 

  

Figura 1 - Tela de login para acesso ao jogo Química na Vida 

 

 



12 

 

A Figura 2 representa as disciplinas de português, matemática e 

química - disciplinas bases do jogo desenvolvido que busca o entendimento e 

compreensão do conteúdo antes mesmo de se fazer um primeiro cálculo. 

 

Figura 2 – Representação: as disciplinas de português, matemática e química 

correlacionados 

 

A Figura 3 representa a pergunta sobre fertilizantes químicos, sendo a 

resposta correta a primeira alternativa. 

Figura 3 - Pergunta sobre fertilizantes químicos 
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 A Figura 4 representa a pergunta sobre resíduos químicos, sendo a 

resposta correta a primeira alternativa. 

Figura 4 - Pergunta sobre resíduos químicos 

 

 

A Figura 5 representa a pergunta sobre degradação química, sendo a 

resposta correta a terceira alternativa. 

 

Figura 5 - Pergunta sobre degradação química 
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A Figura 6 representa a pergunta sobre reações, sendo a resposta 

correta a terceira alternativa. 

Figura 6 - Pergunta sobre reações 

 

A Figura 7 representa a pergunta sobre química industrial, sendo a 

resposta correta a segunda alternativa. 

Figura 7 - Pergunta sobre química industrial 
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A Figura 8 representa a pergunta sobre diluição de materiais, sendo a 

resposta correta a primeira alternativa. 

Figura 8 - Pergunta sobre diluição de materiais 

 

A Figura 9 representa a pergunta sobre resistência dos materiais, sendo 

a resposta correta a segunda alternativa. 

Figura 9 - Pergunta sobre resistência dos materiais 
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A Figura 10 representa a pergunta sobre combustíveis, sendo a resposta 

correta a segunda alternativa. 

Figura 10 - Pergunta sobre combustíveis 

 

A Figura 11 representa a pergunta sobre a utilização da luz para 

formação de compostos químicos, sendo a resposta correta a terceira 

alternativa. 

Figura 11 - Pergunta sobre a utilização da luz para formação de compostos químicos 
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A Figura 12 representa a pergunta sobre açúcares, sendo a resposta 

correta a primeira alternativa 

Figura 12 - Pergunta sobre açúcares 

 

 

 A Figura 13 representa a tela final do jogo, informando quantidade de 

acertos e erros, também disponibilizando o link para o Saiba Mais. 

Figura 13 - Tela final do jogo 
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 A Figura 14 representa tela inicial do Saiba Mais. 

Figura 14 - Tela inicial do Saiba Mais 
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3. Saiba mais 

 

O Saiba Mais é uma função do jogo que busca fornecer ao aluno mais 

informações acerca do conteúdo abordado em cada questão e, principalmente, 

favorecer a sua compreensão sobre importância de se compreender estes 

conteúdos, levando-o à aprendizagem significativa. 

A química pode ser definida como a ciência que estuda a natureza da 

matéria, suas propriedades e transformações. Ela está presente em no 

nosso dia a dia, em todos os materiais que nos cerca e em todos os seres vivos. 

 

 

O nosso corpo, por exemplo, é formado por diversas 

substâncias em constante transformação que possibilitam o ser 

humano continuar vivo. Sem essas reações não haveria vida.  

Ao consumirmos alimentos, água, entre outros, o nosso 

sistema digestivo produz substâncias químicas capazes de 

transformar esses materiais ingeridos em nutrientes necessários 

para diversas funções do organismo, como produção de energia, 

manutenção dos órgãos, tecidos, ossos etc.  

Em todas as ações comandadas pelo nosso cérebro, como 

por exemplo, nossas emoções, o que ocorre é química. 
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Segue um exemplo: 

 

Uma árvore, quando é exposta à luz do sol, começa um processo denominado: 

a) Eletrolise 

b) Solubilidade 

c) Saturação 

d) Fotossíntese 

 

Saiba Mais: Fotossíntese é um processo realizado pelas plantas para a 

produção de energia necessária para a sua sobrevivência. Como acontece? ... 

Então a clorofila e a energia solar transformam os outros ingredientes em 

glicose. Essa substância é conduzida ao longo dos canais existentes na planta 

para todas as partes do vegetal. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://educacao.globo.com/biologia/assunto/fisiologia-celular/fotossintese.html
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AVALIAÇÃO DO MATERIAL 

 

Caro(a) professor, 

Esperamos que este jogo possa ser utilizado por você como uma 

metodologia que favoreça o aprendizado de seus alunos acerca dos conteúdos 

da disciplina de Química, evidenciando o potencial dos jogos educativos 

digitais no contexto de ensino e aprendizagem da educação básica.  

Utilize este espaço para refletir sobre a sua experiência com este jogo:  

Descreva sua percepção acerca do produto apresentado, considerando 

sua efetividade, utilidade e qualidade como metodologia de ensino. 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________ 

  

Quer continuar essa conversa? Será um prazer trocar experiências sobre o 

assunto.  

Entre em contato comigo: 

Rander Silva Morais - rander.morais@gmail.com  
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sensu 

0 ou 2 2 2 

Inovação – considera-se 
que o PTT é/foi criado a 
partir de algo novo ou da 
reflexão e modificação de 
algo já existente revisitado 
de forma inovadora e 
original. 
 

(x ) PE de alto teor inovador  
(  )desenvolvimento com base em 
conhecimento inédito). 
( ) PE com médio teor inovador 
(combinação e/ou compilação de 
conhecimentos pré-estabelecidos). 
( ) PE com baixo teor inovador 
(adaptação de conhecimento(s) 
existente(s)). 

INOVAÇÃO 
1 ponto: baixo teor inovador; 3 pontos: 

médio teor inovador; 5 
pontos: alto teor inovador 

1, 3 ou 5 5 5 

 
Pontuação total do PTT (0-30 pontos) 26 

 
Extratos e tabela de conversão 

Edu1 
Edu2 
Edu3 
Edu4 
Edu5 

EduNC 
 
 

200 
120 
80 
40 
10 
---- 

27 – 30 
23 – 26 
15 - 22 
5 – 14 
1 – 4 
----- 

Avaliação de PTT – Edu 2 

 
Breve relato sobre a abrangência e/ou a replicabilidade do PE) Trata-se de um curso de qualificação profissional que poderá ser replicado em 
Instituições de Educação Básica públicas e privadas 
 



 

 

Assinatura dos membros da banca: 

                                         
Presidente da banca: ________________________________________________________ 
  

                                      
Membros internos: _____________________________________________________ 

                                     
Membro externos: ______________ ___________________________________________ 
 
Data da defesa: 29 de março de 2022 
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