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RESUMO

O presente trabalho apresenta como centro de interesse, o desenvolvimento de um
aplicativo, intitulado ChemyKin, para o ensino de Quimica, estruturado a partir dos
conceitos vinculados a Cinética Quimica, visando construir um ambiente educativo
interativo e adequado, com recursos personalizados que atendam as necessidades
do aprendizado de jovens. A pesquisa foi desenvolvida buscada em principios
definidos na abordagem qualitativa, seguindo o modelo de analise, design,
desenvolvimento, implementagdo e avaliagdo (ADDIE), no qual fornece uma
abordagem sistematica para o desenvolvimento de programas de treinamento,
aprendizagem e construcdo de material didatico, garantindo que eles sejam eficazes,
eficientes e atendam as necessidades dos alunos. O designer instrucional buscou
desenvolver os conteudos atitudinais, processuais e conceituais, tendo em vista o uso
e a apropriacdo de diversas Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDIC), permitindo que os alunos acessem videos curtos, experimentos, simuladores,
mapas conceituais, jogos didaticos e a visualizacdo de conceitos, graficos e imagens
gue auxiliam no processo de aprendizagem. Assim, integrando a tecnologia no
processo de ensino e aprendizagem como uma ferramenta poderosa para aprimorar
esse processo, adaptando-se o ensino ao estilo de aprendizado de cada aluno. Sendo
capaz de monitorar o progresso, bem como analisar dados de desempenho em larga

escala.

Palavras-chave: TDIC, Ensino de quimica, Cinética Quimica.



ABSTRACT

The present work presents as its center of interest the development of an application,
entitled ChemyKin, for teaching Chemistry, structured based on concepts linked to
Chemical Kinetics, aiming to build an interactive and appropriate educational
environment, with personalized resources that meet the needs of learning for young
people. The research was developed based on principles defined in the qualitative
approach, following the analysis, design, development, implementation and evaluation
(ADDIE) model. Which provides a systematic approach to developing training and
learning programs and constructing teaching materials, ensuring they are effective,
efficient and meet the needs of students. The instructional designer sought to develop
attitudinal, procedural and conceptual content, taking into account the use and
appropriation of various Digital Information and Communication Technologies (DIT),
allowing students to access short videos, experiments, simulators, concept maps,
didactic games and the visualization of concepts, graphics and images that assist in
the learning process. Thus, integrating technology into the teaching and learning
process as a powerful tool to improve this process, adapting teaching to the learning
style of each student. Being able to monitor progress as well as analyze performance

data on a large scale.

Keywords: TDIC, Chemistry teaching, Chemical Kinetics.
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1. INTRODUCAO

A quimica, assim como qualquer outra disciplina, tem o papel de formar
cidadaos, fornecendo-lhes uma base tedrica e pratica de conhecimentos relacionados
ao seu dia a dia. De acordo com Silva e Santos (2018), o ensino de quimica tem um
papel crucial na formacéo do cidaddo, por proporcionar ndo somente o aprendizado
cientifico, mas também o desenvolvimento de capacidades criticas e o entendimento
das interagcbes entre ciéncia, sociedade e meio ambiente. Assim, a disciplina nao
apenas é um canal de transmisséo de conhecimentos cientificos fundamentais, como
também desempenha um papel crucial no desenvolvimento de competéncias
analiticas e criticas.

Embora seja crucial para uma educacao cidada sélida, o ensino de quimica é
considerado por muitos estudantes como desinteressante, ja que, em muitos casos, €
caracterizado pela memorizacéo de regras, pela resolucao de exercicios numeéricos e
pelo estudo sumario de varios programas, em detrimento de um entendimento
conceitual preciso. Esse fazer pedagdgico na concepcao de Freire (1968), pode ser
considerado uma “educagao bancaria", ao tratar o aluno como um mero repositério de
conhecimento, prejudicando o desenvolvimento critico do cidaddo, limitando sua
capacidade de participar ativamente da sociedade.

Esse tipo de procedimento interfere na aprendizagem, uma vez que os alunos
nao compreendem o objetivo da maioria dos tépicos trabalhados, uma vez que eles
nao tém significado ou contexto com a sua experiéncia.

Outra questao que afeta a dinamica de sala de aula e leva os professores a
refletirem, sobre o seu fazer pedagdgico, é a velocidade com que as informacdes sédo
transmitidas. O acesso cada vez mais rapido aos diversos recursos tecnoldgicos tém
causado profundas alteragdes nas formas de pensar e agir dos estudantes. Esse novo
perfil demanda mudancgas nas praticas de ensino. Entéo, ministrar aulas e apresentar
contetudos desmotivadores em préticas tradicionais dificilmente culminara em bons
resultados (LEONARDO; LOPES, 2016).

Atualmente, o aluno tem acesso a diversos tipos de dados e ndo depende
mais da orientacao do professor para adquiri-los. No entanto, € crucial que o professor
esteja presente para auxiliar no progresso da aprendizagem do aluno, uma vez que,

sozinho, podera navegar em um mar de informagdes dispersas, propenso a atividades
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nao proveitosas (PASSERO; ENGSTER; DAZZI, 2017). Sendo assim, o professor
deve ser interativo e se comunicar com o aluno, usando a mesma linguagem, com a
dificil tarefa de demonstrar principios, limites e o uso adequado da tecnologia para a
construcéo do conhecimento.

Diante de um cenério de mudancas, progresso tecnolégico e mudancgas cada
vez mais drasticas no perfil dos alunos, o professor tem um papel de grande
responsabilidade. Esses desafios devem ser transformados em oportunidades de
crescimento e de aprendizado, o que remete ao que Piaget descreve como 0S
processos de acomodacao e adaptacdo (NUNES; SILVA, 2015).

A presente pesquisa tem como fundamento a criacdo de um aplicativo,
denominado “ChemyKin”, que apresenta uma sequéncia de atividades no ensino de
Cinética Quimica, visando desenvolver os contetdos atitudinais, processuais e
conceituais, tendo em vista o uso e a apropriacao de diversas Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicacéo (TDIC), permitindo que os alunos acessem videos curtos,
experimentos, simuladores, mapas conceituais, jogos didaticos e a visualizacdo de
conceitos, gréficos e imagens que auxiliam no processo de aprendizagem.

Este aplicativo foi desenvolvido para smartphones Android, utilizando a
linguagem de programacédo JavaScript e React Native, que permitem a producédo de
aplicativos de forma agil e dindmica.

Tendo, portanto, destacamos como objetivo geral desenvolver um aplicativo
educativo, interativo e adequado, visando criar recursos personalizados que atendam
as necessidades de aprendizado de jovens no que diz respeito a disciplina de Cinética
Quimica.

Como obijetivos especificos o trabalho busca:

e Aprimorar a capacidade dos alunos de compreender o0s principios
fundamentais da Cinética Quimica, a partir da leitura de documentos e da
visualizacdo de videos educativos que tratem do tema, bem como da analise
critica dos processos quimicos em termos de sua velocidade e eficiéncia.

e Ultilizar experimentos virtuais como ferramenta para proporcionar aos alunos
uma experiéncia pratica e interativa na investigacao dos conceitos de Cinética
Quimica, permitindo-lhes manipular variaveis experimentais, observar e
analisar curvas de reacdo e, desenvolver habilidades de andlise e
interpretacdo de dados experimentais para compreender os principios da

Cinética Quimica de forma dindmica e contextualizada e
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e Incorporar jogos educativos como uma estratégia ludica e engajadora para
promover a compreensao dos conceitos de Cinética Quimica, desafiando os
alunos a aplicarem seus conhecimentos de forma estimular o pensamento
critico, a colaboracéo e a tomada de decisdes.

Assim, a integracédo da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem
pode ser uma ferramenta poderosa para aprimorar esse processo, adaptando-se o
ensino ao estilo de aprendizado de cada aluno, bem como monitorar 0 progresso e
analisar dados de desempenho em larga escala.

Voogt e Roblin (2012) afirmam que: “A utilizagédo estratégica da tecnologia na
educacdo promove a construcdo de cidadaos criticos e participativos, capazes de
navegar de maneira informada e ética em um mundo cada vez mais permeado pela
inovacéo tecnoldgica’. E importante salientar que a proposta tecnoldgica € uma
ferramenta complementar ao ensino, e ndo uma forma de substituir a interagédo
humana e o papel crucial dos professores. Cuban (1986) sustenta que a tecnologia
deve ser considerada uma ferramenta que ajude, e ndo uma substituta do professor.

Essa eficacia da tecnologia reside na forma como ela é integrada ao curriculo
da disciplina selecionada, apoiando e enriquecendo as praticas de ensino em escolas.
A supervisdo e orientacao dos professores sdo fundamentais para assegurar que a
tecnologia seja usada de forma eficiente e benéfica para o processo educacional.
Sendo assim, é indispensavel que o professor esteja presente para auxilid-lo na
aprendizagem do aluno.

Dessa forma, a proposta aspira aperfeicoar o processo de ensino e
aprendizagem ao expandir as fronteiras da educag¢éo com o uso da tecnologia. Dessa
forma, os estudantes tém a oportunidade de explorar ideias de forma visualmente
atrativa e participar de atividades praticas que aprimoram a compreensao por meio de
recursos como dispositivos moveis, software educacional, plataformas de aprendizado
on-line e realidade virtual.

O aplicativo também visa proporcionar a aquisicdo de diversos
conhecimentos, estimulando o pensamento independente e a curiosidade. Os alunos
podem se conectar com colegas e o professor, melhorando a colaboracdo. Em suma,
a integracao efetiva do aplicativo “ChemyKin” em sala de aula ndo apenas ajudara os
alunos a se preparar para um mundo cada vez mais digital, como também

aperfeicoara o processo de ensino e aprendizagem.
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2. DESENVOLVIMENTO

Este segmento aborda a estrutura tedrica adotada para conduzir o presente
estudo. A intencao foi categorizar a pesquisa quanto ao seu enfoque teorico, seguido
pela analise das pesquisas ja existentes. Destacam-se trés pontos essenciais para a
compreensao do escopo deste estudo. O primeiro, intitulado "2.1 Uso de Aplicativos
Educacionais no Ensino de Quimica", explora a aplicacdo pratica e pedagdgica de
recursos tecnoldgicos no contexto do ensino de Quimica. Este ponto busca examinar
de que maneira aplicativos educacionais contribuem para a eficacia do processo de
aprendizado nessa disciplina. O segundo ponto, "2.2 Metodologia", direciona-se a
estrutura e abordagem metodoldgica adotada na conducdo da pesquisa. Detalhes
sobre o0 desenho experimental e andlises sdo abordados nessa secao,
proporcionando uma compreensdo clara do rigor metodologico empregado.
Finalmente, o terceiro ponto, "2.3 O Aplicativo Chemykin", focaliza-se na
apresentacao e descricao detalhada do aplicativo Chemykin. Este segmento destaca
as funcionalidades especificas do aplicativo, seu propdsito no contexto educacional
de Quimica e o papel que desempenha na facilitacdo do aprendizado. Esses trés
pontos conjuntamente fornecem uma visdo abrangente das teméaticas essenciais

abordadas nesta etapa do estudo.

2.1USO DE APLICATIVOS EDUCACIONAIS NO ENSINO DE QUIMICA

E indispensavel o desenvolvimento de um processo de ensino e
aprendizagem que considere os requisitos educacionais individuais. As estratégias
pedagodgicas devem ser adequadas consoante as necessidades e estilos de
aprendizagem dos alunos, de modo a fomentar a autonomia dos estudantes no
processo de aquisicdo de conhecimento, bem como desenvolver a capacidade de
colaboragéo e atividades em grupo (MUNHOZ, 2014).

De acordo com Kenski e Schultz (2014), essas estratégias pedagodgicas
compreendem os meios e as atividades cuidadosamente planejadas para a execucao
da proposta didatica de um curso ou disciplina especifica. Estas estratégias

fundamentam-se no perfil desejado e nas competéncias a serem cultivadas pelos
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discentes em termos de conteudos abordados, habilidades adquiridas, atitudes
assumidas e valores aprendidos ao longo do processo educacional. A presente
abordagem demonstra a relevancia de um planejamento pedagdgico robusto e
adequado aos objetivos educacionais, visando proporcionar uma experiéncia de
aprendizado efetiva e abrangente.

A obtencédo desses objetivos € possivel através da criacdo de projetos e
estratégias pedagogicas que estejam em sintonia com a tecnologia, como aplicativos
educacionais. Os elementos em questao desempenham um papel crucial na alteracao
do processo de ensino e aprendizagem.

A popularidade dos dispositivos moveis com conectividade sem fio e
interfaces sensiveis ao toque, como smartphones e tablets, estimula o surgimento de
novos aplicativos de ensino em diversas areas, particularmente nas areas de quimica
(DELAMUTA, 2021).

A integracdo de tecnologias na educacao proporciona um ambiente mais
dindmico e envolvente para os alunos. Os aplicativos educacionais oferecem recursos
interativos, simulacdes e jogos que tornam o aprendizado mais interativo, incentivando
a participacéo ativa e a exploracéo do conteudo de forma independente. Marc Prensky
(2001), um educador e autor reconhecido, criou os termos “nativos digitais” e
“imigrantes digitais” para descrever diferentes geracées em relacdo ao uso da
tecnologia. Ele sustenta que os jovens da geracao atual, os chamados nativos digitais,
estdo habituados a conviver com a tecnologia desde cedo e tém uma predilecao
natural por dispositivos mobile. Enquanto os imigrantes, que representam as geracoes
mais antigas, podem enfrentar mais dificuldades ao adotar e integrar tecnologias em
suas vidas.

Prensky (2001) salienta a relevancia de adequar os métodos de ensino para
atender as necessidades dos nativos digitais, inserindo a tecnologia significativamente
no processo educacional. Consoante o autor, a educacéo deve se concentrar mais no
aluno, explorando abordagens interativas e envolventes, como o uso de jogos
educacionais, simulacdes e recursos interativos para promover uma aprendizagem
mais aprimorada e relevante.

O autor salienta que a simples adicdo de tecnologia ndo € o bastante; é
preciso repensar o papel do professor como um facilitador do aprendizado,
incentivando a autonomia e a exploracao ativa por parte dos alunos. Suas ideias tém

influenciado significativamente a discussdo sobre como integrar a tecnologia na
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educacéo, com foco na criagao de ambientes de aprendizado que correspondam com
as expectativas e as capacidades dos nativos digitais.

Assim, a tecnologia possibilita a personalizacdo do ensino, permitindo a
adaptacdo do material didatico as necessidades e ritmos individuais de aprendizagem
de cada aluno. Isso permite um ensino mais inclusivo e eficiente, atendendo a uma
variedade de estilos de aprendizagem.

De acordo com Hattie e Yates (2014), a personalizacdo do ensino,
impulsionada pela tecnologia, oferece aos educadores a capacidade de adequar o
ritmo, o conteldo e as abordagens de ensino conforme as caracteristicas e as
necessidades especificas de cada aluno, resultando em uma experiéncia educacional
mais inclusiva e eficiente. Além disso, a implementacdo de projetos e estratégias
pedagdgicas voltados para a tecnologia torna os alunos mais preparados para um
mundo cada vez mais digital e tecnoldgico.

Ao utilizar aplicativos educacionais, 0s estudantes desenvolvem
competéncias fundamentais, como a capacidade de pesquisar, selecionar e analisar
dados online, além de aprimorar o pensamento critico e a resolu¢do de problemas.
Essas competéncias sao cruciais ndo somente na educacao, mas também na futura
insercao no mercado de trabalho, onde a proficiéncia em tecnologia é cada vez mais
valorizada.

A criacdo de projetos e estratégias pedagodgicas que incluam a tecnologia,
especialmente por meio de aplicativos educacionais, desempenha um papel crucial
na formacao de alunos capazes de enfrentar os desafios do século XXI e aproveitar
as oportunidades oferecidas pela era digital. Dessa forma, a combinacao de técnicas
pedagodgicas e o uso adequado da tecnologia pode aperfeicoar significativamente o
processo educacional.

Adicionalmente, a personaliza¢éo do ensino, adaptando o material didatico as
necessidades individuais de aprendizado, promove uma abordagem mais inclusiva e
eficiente. Sobretudo, a instrumentalizacdo dos alunos com habilidades essenciais,
como a capacidade de pesquisa, selecdo e analise critica de informacdes online
através dos aplicativos educacionais, constitui um pilar para a formacéo de individuos
preparados para os desafios contemporaneos, bem como para a inser¢cao produtiva
no mercado de trabalho, em consonéancia com as demandas de uma sociedade cada

vez mais digital e tecnologicamente orientada
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A introduc@o de aplicagcdes mobile nas aulas de Quimica € uma forma criativa
e interessante de ensinar conceitos de dificil compreensao. Simulacdes interativas
podem ser usadas para ilustrar processos quimicos, propriedades elementares e
comportamentos de substancias em diferentes circunstancias, permitindo uma
compreensao agil e util.

De acordo com Souza e Oliveira (2019), o uso de aplicativos no ensino de
guimica tem sido reconhecido por promover uma aprendizagem mais autbnoma e
significativa, permitindo que os alunos realizem experiéncias virtuais e simulagoes de
fenbmenos quimicos. Incluir exercicios interativos e jogos educativos que permitam
gue os estudantes apliguem seus conhecimentos de forma divertida e instrutiva.

Chen e Denoyelles (2013) afirmam que:

A integragcdo de aplicativos educacionais tem demonstrado eficacia em
aumentar a interagdo dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado
mais participativo e colaborativo, onde os estudantes se sentem mais
motivados a engajar-se ativamente no processo de ensino-aprendizagem.

A compreensdo mais aprofundada da estrutura molecular e dos fenémenos
quimicos € facilitada por meio de visualizacdes moleculares tridimensionais e
animacdes animadas de processos quimicos criadas com esta linguagem. Além de
aumentar o envolvimento dos alunos na sala de aula, também os prepara para usar a
tecnologia como uma ferramenta valiosa nas suas futuras carreiras cientificas
(SOUSA, 2019).

As variaveis envolvidas nos fenbmenos que regem a alteracdo da matéria
podem ser sugeridas e demonstradas através do uso de midias e de tecnologias de
informacao. O uso da tecnologia na educacéo é observado quando ela é empregada
de maneira adequada e incorporada a matéria de forma pedagogicamente benéfica.
Eles possibilitam a analise de atomistica (OLIVEIRA, 2013), formas geométricas
(SOUSA, 2019), conexdes quimicas, reacdes fisico-quimicas (SA; LIMA, 2020) e até
moléculas organicas (PASCOIN; CARVALHO; SOUTO, 2019). Dessa forma, a
tecnologia aumenta as oportunidades de exploracdo e compreensdo de ideias
fundamentais em diversas areas de estudo.

Na pesquisa produzida por P. F. Silva, T. P. Silva e G. N. Silva que foi intitulada
StudyLab: Construcéo e Avaliacdo de um aplicativo para auxiliar o Ensino de Quimica

por professores da Educacgéo Basica, é encontrado uma analise e construgdo de um
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aplicativo. 00 StudyLab foi criado por meio da plataforma online chamada “Fabrica de
Aplicativos”, langada em outubro de 2011. Essa plataforma é descrita como uma
ferramenta para a criacao online de aplicativos sendo concebida com o propésito de
ser uma porta de entrada para a nova economia movel e digital de maneira criativa. A
utilizacao desta plataforma pode ter sido fundamental na construcdo e
desenvolvimento do aplicativo StudyLab.

O aplicativo StudyLab foi desenvolvido para explorar os materiais de
laboratério, com o objetivo principal de auxiliar os estudantes a se familiarizarem com
0s materiais basicos utilizados em laboratérios de quimica. O aplicativo foi
desenvolvido com a extensao apk, a qual é o formato usual para aplicativos Android.
Esta extensao é semelhante as que sao executaveis em computadores e contém um
conjunto de arquivos necessarios para a execugdao do aplicativo no dispositivo
Android.

Os resultados da pesquisa demonstram que os professores estao satisfeitos
com o uso do aplicativo StudyLab nas aulas de quimica. Conforme os dados, 50% dos
professores reconhecem a relevancia do aplicativo como uma ferramenta que auxiliou
significativamente no processo de ensino e aprendizagem de conteudos relacionados
aos materiais de laboratério. Além disso, 25% afirmam que o aplicativo despertou a
atencao e curiosidade dos alunos para o estudo em questdo, enquanto outros 25%
indicam que a utilizagdo do aplicativo contribuiu para prender a aten¢cao dos alunos.

Dessa forma, o uso da tecnologia na educacdo € crucial para promover
oportunidades de aprendizagem. Os estudantes tém a oportunidade de aprofundar o
aprendizado mediante ferramentas como tablets, softwares instrucionais e programas
personalizados, que se adéquam ao ritmo e as preferéncias de aprendizagem de cada
um. Além de uma participacdo ativa em sala de aula, a tecnologia também oferece
ferramentas de acessibilidade, como leitores de tela e interfaces tateis, que permitem
0 acesso a materiais educativos de forma mais independente.

Para Hughes (2005):

"A tecnologia deve ser integrada ao curriculo de forma aprimorar as
experiéncias de aprendizagem, proporcionando aos alunos oportunidades de
explorar, criar e colaborar. E essencial reconhecer que a tecnologia é um
meio, ndo um fim, para alcancar os objetivos educacionais."
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A utilizacdo de tecnologias na educacdo traz consigo metodologias
alternativas que, em geral, aperfeicoam o processo de ensino e aprendizagem. O
professor, nesse contexto, torna-se um facilitador e um mediador da construcéo do
conhecimento. O computador torna-se um aliado valioso do professor, contribuindo
para aperfeicoar o ambiente de aprendizado e incentivando a reavaliacao das praticas
de ensino. Essa abordagem dinamica e colaborativa, impulsionada pela tecnologia,
torna a educacdo mais adequada aos desafios atuais e prepara os alunos de forma
mais eficiente para o mundo atual.

No entanto, os professores tém enfrentado dificuldades para se familiarizar
com as tecnologias, como a falta de acesso a equipamentos e a conexao adequadas,
a falta de treinamento para se utilizar efetivamente as ferramentas tecnoldgicas, a
resisténcia de alguns professores que preferem os métodos tradicionais de ensino e
a preocupacédo em relacdo a substituicdo do contato humano e da interacdo em sala
de aula. Além disso, a rapida evolucéao tecnolégica pode dificultar para os professores
acompanharem e se adequarem as novas ferramentas disponiveis.

Para Bruzzi (2016):

N&o basta a tecnologia, é necesséria uma formacdo adequada dos atores
educacionais para que proporcionem as mudancas esperadas pela
sociedade. Da mesma forma que, ndo basta a tecnologia presente em nossas
escolas, & necessario proporcionar um norte, uma “tutoria” para que esta
nova geracdo possa usar todo seu conhecimento tecnolégico de forma a
ampliar sua capacidade de ler, interpretar ou mesmo explorar os contetidos
educacionais. Somente assim, se cria um vinculo direto a necessidade atual
do aluno, ou mesmo, a busca de soluc¢des para problemas reais que emergem
com o novo conhecimento adquirido (p.480).

A introducdo da tecnologia nas escolas é apenas o0 primeiro passo. A
formacdo adequada dos educadores é indispensavel para poderem aproveitar ao
maximo o potencial dessas ferramentas e proporcionar as mudancas desejadas pela
sociedade. Além disso, é crucial fornecer orientacdes e apoio aos alunos para
poderem usar o0 seu conhecimento tecnolégico eficientemente. Isso envolve nao
apenas a capacidade de manusear dispositivos e aplicativos, mas também
desenvolver habilidades de leitura critica, interpretacéo e aplicacdo do conhecimento

em situacgdes reais.
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Dessa forma, os alunos podem estabelecer uma conex&o direta entre o
aprendizado na sala de aula e as necessidades reais, promovendo uma educacao
mais relevante e significativa.

E crucial investir ndo somente na infraestrutura tecnologica, mas também na
formacgéo continuada dos educadores. A tecnologia deve ser complementada por um
programa de aperfeicoamento, garantindo que os professores estejam aptos a usa-la
efetivamente.

Além disso, é crucial que os alunos sejam orientados de forma continua,
desenvolvendo a capacidade de analisar criticamente os dados, interpretar os
conhecimentos e aplica-los em contextos reais. Isso ndo apenas torna o acesso ao
conteudo mais facil, mas também estimula a solucdo de problemas e a busca por
solucdes inovadoras. Com esse ambiente interativo e voltado para as necessidades
dos alunos, as escolas no Brasil podem se transformar em centros de educacdo
dindmicos e preparados para enfrentar os desafios do século XXI.

Camelo (2008) expdem que é:

Importante destacar que se percebe diferenca entre a proposta de
capacitacao continuada e a atuacdo de um suporte pedagogico. Esse ultimo
se despe do viés formativo para atuar de uma forma mais direta na construcao
do fazer pedagdgico de cada professor. Sua presenga cotidiana, centrada nas
propostas concretas que o professor elabora e mais consciente das
habilidades tecnoldgicas do docente, faz com que sua intervengéo seja mais
pratica, mais objetiva e, portanto, muito mais efetiva (p. 110).

Sob essa perspectiva, o autor estabelece uma ligagdo de suma importancia
entre as dimensdes tecnoldgica e pedagdgica, atuando ndo apenas na elaboragéo e
acompanhamento da execugao de atividades. Ele compreendera as facilidades e
dificuldades enfrentadas pelos professores ao implementarem seus planos de aula.
O autor incentiva o professor a refletir sobre a sua pratica, estimulando uma analise
critica entre os objetivos pedagdgicos e as praticas efetivas. E importante salientar
que o autor nao aspira substituir o professor, mas sim revelar as suas potencialidades
e auxilia-lo na maximizagdo do potencial da tecnologia para atingir objetivos
educacionais.

A tecnologia também oferece um ambiente de aprendizado interativo que

desperta a atencdo de adolescentes e os permite descobrir seus talentos. Os
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estudantes podem apreender conceitos complexos por meio de jogos de instrucao,
simulacdes interativas e materiais multimidia, incentivando o estudo de informacdes.

Além disso, a tecnologia ampliou e facilitou a comunicacédo. Dessa forma,
estamos permitindo que esses estudantes aprendam todo o seu potencial, aprimorem
suas capacidades e atuem significativamente seus proprios conhecimentos e
desenvolvimento pessoal, ao utilizar a tecnologia de forma inclusiva no processo
educacional de jovens adultos. Borges (2010) reafirma que a tecnologia também
oferece um ambiente de aprendizado envolvente que chama a atencdo de
adolescentes e Ihes d& a chance de descobrir seus talentos individuais.

A tecnologia e a educacdo podem ser empregadas para promover interesses
especificos e beneficiar determinados grupos, ao mesmo tempo, em que Sao
potencialmente vidveis para a formacéo de individuos criticos e proativos. Elas podem
se tornar meios para a transformacéo e libertacdo desses sujeitos, como proposto por
Paulo Freire em sua obra “Educagdo como pratica de liberdade” de 1967. Isso
demonstra que, quando empregadas de forma ética e inclusiva, as tecnologias e a
educacdo podem capacitar as pessoas a pensarem de forma critica, agirem
conscientemente e contribuir para uma sociedade mais equitativa.

A integracao de tecnologias e midias em sala de aula é crucial para diversos
aspectos educacionais. Oferece-se uma interacdo mais dinamica e envolvente com
0s conceitos trabalhados, tornando os fendmenos complexos mais nitidos. Além
disso, estimula a curiosidade e a exploracdo, promovendo a busca ativa pelo
conhecimento. A oferta de uma grande variedade de recursos, como simulacées,
videos e animac0es, contribui significativamente para a percepcéao de aprendizado. A
personalizacdo do ensino € facilitada, atendendo aos diferentes estilos de
aprendizagem dos alunos. Além disso, a contextualizacdo dos conteudos com
situacdes reais demonstra a aplicabilidade pratica do conhecimento. Ao desenvolver
habilidades tecnoldgicas, prepara os alunos para participar ativamente na sociedade
digital atual. Pensar que, ao utilizar esses recursos de forma pedagogicamente sélida,
a pratica docente pode ser ampliada e resultar em mudancas altamente significativas
na atuacao dos professores em sala de aula.

Para Vieira (2019):

O uso de aplicativos para telefone celular indica ter potencial como
ferramenta didéatica para o ensino da quimica, uma vez que, por meio da

pesquisa realizada com professores que lecionam tanto no ensino médio
quanto no ensino superior, verificou-se uma boa aceitacdo e interesse por



22

parte desses professores e da instituicdo de ensino na qual estdo inseridos,
em utilizar os recursos tecnolégicos em favor da aprendizagem da disciplina
(p. 134).

Em resumo, a combinacdo da tecnologia e o desenvolvimento de um
aplicativo de ensino de quimica utilizando JavaScript representa uma abordagem
promissora para enriquecer o0 processo educacional. Proporciona uma maneira
envolvente de aprender e compreender 0s principios quimicos, ao mesmo tempo em
gue oferece aos alunos a oportunidade de aplicar suas habilidades de programacao
de forma pratica e significativa. Essa iniciativa exemplifica como a tecnologia pode
potencializar e revolucionar a educacao, preparando os alunos para enfrentar os

desafios do século XXI de maneira mais eficaz e inovadora.

2.2METODOLOGIA

Este topico descreve a metodologia adotada para a realizacao deste estudo.
Buscou-se classificar a pesquisa quanto ao seu tipo tedrico e, em sequéncia,

descrever os procedimentos e materiais utilizados.

2.2.1 Tipo de pesquisa

O estudo em questdo adota uma abordagem qualitativa de pesquisa,
conforme delineado por Oliveira (2002). Essa metodologia se destaca pela
capacidade de descrever de maneira abrangente a complexidade de uma hipo6tese ou
problema especifico. Além disso, ela busca analisar a interagdo entre variaveis,
compreender e classificar processos dinamicos experimentais em grupos sociais. A
pesquisa qualitativa se destina a fornecer contribuicdes valiosas para o processo de
mudanga, criagdo ou formagao de opinides em um grupo especifico, permitindo a
interpretacao de particularidades nos comportamentos ou atitudes individuais, o

publico-alvo da pesquisa foram os alunos do 2° ano do ensino médio.

2.2.2 Procedimentos Metodoldgicos
A proposta de desenvolvimento desse material teve como base o modelo de

analise, design, desenvolvimento, implementagéo e avaliacdo (ADDIE). Esse modelo
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fornece uma abordagem sistematica para o desenvolvimento de programas de
treinamento e aprendizagem e construcao de material didatico, garantindo que eles
sejam eficazes, eficientes e atendam as necessidades dos alunos.

Este modelo surgiu na década de 70, embora alguns escritores afirmem que
surgiu em 1981 e foi proposto por Russell Watson (MORALES et al., 2014, p.29).
ADDIE é a sigla para analise, design, desenvolvimento, implementacao e avaliacéo.
E um dos modelos mais utilizado em design instrucional, o que para alguns o
caracteriza como um modelo genérico, pois contém as bases fundamentais para todo
projeto estrutural (MARIBE, 2009).

ADDIE é uma alternativa para organizar cada uma das acfes que orientam a
aprendizagem autbnoma sob a mediacdo das Tecnologias Digitais da Informacao e

Comunicacéao (TDIC) aplicando as cinco fases que compdem este modelo.

a) Analise

A analise refere-se aos alunos, ao contetudo e ao ambiente. Essencial para
projetar um ambiente de aprendizagem. Isso permite identificar o perfil do alunado
como seus contextos educacionais que afetam o processo de ensino-aprendizagem e
identificar a origem de um problema para estabelecer diversas solucdes.

Seguindo essa premissa, essa fase surgiu com os problemas de ensino e
aprendizagem na educacdo bésica, mediante as experiéncias vivenciadas nos
estagios docentes, que se percebeu que muitos alunos apresentavam desinteresse
pelas aulas de Quimica e pela metodologia adotada nestas, e foi a partir dessa
observacdo que entdo, surgiu a preocupacdo e a busca pelo conhecimento acerca
desses problemas, que permanecem na educacdo basica, acerca de como usar
materiais tecnoldgicos em sala de aula.

Como resposta a este problema, constatou-se que no contexto da sociedade
da informacao e comunicacao em que estamos inseridos, os alunos que conhecemos
nao sao 0s mesmos que frequentaram as nossas escolas ha 10 ou 20 anos atras. A
velocidade com que as informacdes sao transmitidas, o acesso, cada vez mais rapido
aos mais variados aparatos tecnologicos, tém causado mudancas profundas nas
formas de pensar e de ser dos nossos estudantes. Diante de um cenério de
mudancas, os desafios de usar materiais tecnolégicos devem ser transformados em

oportunidades de crescimento e de aprendizado.
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Assim, a proposta fundamenta-se na criagdo de um aplicativo, denominado
“ChemyKin”, que apresenta uma sequéncia de atividades no ensino de Cinética
Quimica, visando desenvolver os conteudos atitudinais, processuais e conceituais,
tendo em vista 0 uso e a apropriacao de diversas Tecnologias Digitais da Informagé&o
e Comunicagdo (TDIC), permitindo que os alunos acessem videos curtos,
experimentos, simuladores, mapas conceituais, jogos didaticos e a visualizacédo de

conceitos, graficos e imagens que auxiliam no processo de aprendizagem.

b) Design

Aqui o programa que sera aplicado ja esta estabelecido considerando alguns
principios didaticos baseados na natureza epistemolédgica de como é ensinado e de
como determinado contetdo € aprendido.

O aplicativo ChemyKin foi criado através do desenvolvimento em JavaScript.
O conteudo apresentado é Cinética Quimica, um assunto que esta presente na grade
curricular do 2° ano do ensino médio. Os contetdos presentes no aplicativo foram
escolhidos de acordo com a temética e de uma pesquisa minuciosa sobre o assunto,
os sites e links tem como objetivo trazer para o aluno e professor um contetido pratico
e de facil entendimento.

Para o mecanismo grafico utilizado constatou-se a necessidade da construcéo
de um fluxograma (Figura 1) com intuito de registrar e nortear os diversos passos do
processo produtivo das pastas desenvolvidas, de forma compacta com finalidade de

tornar possivel sua compreensao e posterior melhoria.

Figura 1: Fluxograma da construcédo do aplicativo
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Tal ferramenta possibilitou maior facilidade na identificacédo e construgéo dos
pontos de inicio ou de conclusdo do processo de construcao do aplicativo, além de
dispor de série de vantagens que permite perfeito entendimento a respeito dos
caminhos seguidos pelos dados e informacgdes, suas origens e destinos podendo
facilitar uma melhor observacao da qualidade do produto.

c) Desenvolvimento

Nesta fase, os recursos de aprendizagem s&o gerados para serem usados
no processo de implementacdo de todos os modulos instrucionais. No
desenvolvimento, 0s recursos e materiais a serem utilizados sédo desenvolvidos e
testados, como paginas web, elementos multimidia, criacdo de manuais ou guias para
professores e alunos.

Neste caso, o aplicativo ChemyKin foi desenvolvido no formato .apk,
conhecido como Android Package, que engloba um conjunto de arquivos essenciais
para a execucao da aplicacdo em dispositivos Android. Uma analogia pertinente seria
comparar 0 .apk aos arquivos executaveis em computadores, representados pelo
formato .exe. A similaridade entre os arquivos executaveis de computadores (.exe) e
os pacotes Android (.apk) reside na dependéncia de um banco de informacdes ou
dados armazenados online de links e informagcdes que estdo na internet, ou seja,
ambos requerem acesso a internet para funcionar.

No caso do ChemyKin, o aplicativo segue essa mesma légica, necessitando
de conectividade a internet para que seja possivel acessar os topicos de estudo, seja
por meio da operadora do celular ou tablet (2G, 3G ou 4G) ou através de uma rede
Wi-Fi. O aplicativo esta disponivel para Android e € caracterizado por sua facilidade
de uso, tornando-o uma ferramenta que pode aprimorar a experiéncia em sala de aula,
contribuindo para o aprendizado dos alunos.

Como é possivel perceber, a escolha do design como a interface visual, as
cores, a fonte e elementos graficos, € importante para trazer a atencao dos alunos, e
essa interatividade é suporte para a aprendizagem em sala de aula. A integracéo de
elementos criativos e animagdes em telas desenvolvidas em JavaScript para um
aplicativo educacional desempenha um papel crucial na melhoria da experiéncia do
usuario. O design escolhido foi 0 que mais se adequa aos recursos de capturar a

atencao do usuario, que ajuda a manter o interesse ao longo do tempo, mas também
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facilitam a compreenséo de conceitos complexos por meio de representagcdes visuais
dindmicas.

Além disso, a utilizacdo de animacfes ndo sO contribui para a retencéo de
informacdes, mas também estimula a exploracédo ativa do aplicativo, promovendo uma
aprendizagem mais significativa. Ao incorporar elementos de gamificagdo, como
recompensas animadas e feedback positivo, a interface pode motivar os usuarios,
criando um ambiente educacional mais ladico e personalizado. Essa abordagem,
guando bem executada, atende a diferentes estilos de aprendizagem, tornando a

experiéncia educacional mais inclusiva e adaptada as preferéncias individuais.

d) Implementacéo

O objetivo desta fase & envolver os alunos nos ambientes de aprendizagem
previamente definidos. E aqui que ja existe um plano de aprendizagem para
professores e alunos, e onde fica evidente a real estruturacdo do conhecimento por
parte do aluno. Para os professores, no entanto, o plano deve facilitar as estratégias
de ensino e os recursos de aprendizagem desenhados na fase anterior.

O plano de aula busca envolver os alunos procurando potencializar a sua
participacdo ativa na instrucdo e interagir efetivamente com o0s recursos de

aprendizagem recentemente desenvolvidos (MARIBE, 2009).

e) Avaliacao

Esta é a fase mais importante do processo, pois permitira avaliar a qualidade
ndo sO dos produtos produzidos, mas também dos processos de ensino e
aprendizagem que foram aplicadas antes e depois da implementacao

Vale salientar que neste trabalho, apenas as etapas de analise, design e
desenvolvimento foram implementadas. No entanto, embora a interatividade e
adaptabilidade sejam conceitos promissores, € imperativo submeter a aplicacdo a
processos de avaliagdo rigorosos para determinar sua real eficacia em um ambiente
de sala de aula. Assim, as etapas de implementacéo e avaliacdo devem ser realizadas
em trabalhos futuros, como forma de incluir a coleta de feedbacks qualitativos dos
professores e dos proprios alunos, bem como analises quantitativas de desempenho

académico.
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2.3 RESULTADOS: O APLICATIVO CHEMYKIN

A principio este aplicativo foi desenvolvido para dispositivos moveis
compativeis com o sistema operacional Android, projetado para oferecer
funcionalidades otimizadas e uma experiéncia diferente aos alunos usuarios. A
escolha pelo sistema operacional Android se deu devido, segundo o levantamento do
site Statista — um dos maiores sites de pesquisa estatistica do mundo, o SO mobile
do Google domina cerca de 71,47% do mercado de smartphones no Brasil, conforme
dados de 2022. Essa escolha muito provavelmente se deu pela sua estrutura em
cbdigo aberto, que possibilita a implementacao e a distribuicdo sem dever royalties a
Gigante das Pesquisas.

O foco durante o desenvolvimento foi garantir que o aplicativo mobile seja de
facil acesso em smartphones. Optou-se por utilizar a linguagem de programacéao
JavaScript e React Native como o framework, a eficiéncia dessa linguagem permite
uma boa agilidade nos celulares.

A primeira tela foi nomeada de “Welcome”, representa um convite inicial que
busca criar uma atmosfera de acolhimento e familiaridade aos alunos que acessem a
interface digital. Esta tela foi desenvolvida com a finalidade de estabelecer uma
impresséo positiva para os discentes, valendo-se de elementos dinamicos, como
ilustracdes esteticamente agradaveis, além de uma paleta de cores cuidadosamente

selecionada (Figura 02).

Figura 02 — Tela inicial do aplicativo ChemyKin
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Na segunda tela, intitulada de “Home”, conforme figura 03, o design se baseia
em duas etapas, no qual o aluno/professor podera se conectar informando seu nome.
Este design bifurcado procura proporcionar aos usuarios personalizar sua entrada no
aplicativo para que seja uma experiéncia dindmica, criando um ambiente acolhedor e

flexivel.

Figura 03 — Tela personalizacdo do aplicativo ChemyKin
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De acordo com Hattie e Yates (2014), a personalizacdo do ensino,
impulsionada pela tecnologia, oferece aos educadores a capacidade de adequar o
ritmo, o conteldo e as abordagens de ensino conforme as caracteristicas e as
necessidades especificas de cada aluno, resultando em uma experiéncia educacional
mais inclusiva e eficiente.

A abordagem oferece uma experiéncia personalizada, permitindo que o0s
usuarios optem por colocar seu nome ou apelido, o que pode contribuir para um maior
senso de pertencimento e facilidade no uso do aplicativo. Tal abordagem demonstra
a adaptabilidade do design de interface, priorizando a experiéncia do usuario ao
fornecer opgdes claras e acessiveis para o processo de cadastro, promovendo, assim,
um ambiente digital inclusivo e de facil navegacao.

Ao inserir 0 nome na interface de cadastro, € exibida uma representacao
visual amigavel, como um emoji sorridente, que surge de forma dindmica e imediata.

Essa resposta visual ndo apenas confirma o registro, mas também adiciona um toque
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personalizado e acolhedor a experiéncia do usuério. Esta interacdo, ao apresentar o
emoji sorridente, visa estabelecer uma conexao emocional e promover uma atmosfera
positiva, reforcando a sensacdo de boas-vindas e conforto durante a utilizacdo da
plataforma.

A tela "Details", conforme figura 04, desempenha um papel fundamental ao
confirmar o sucesso do cadastro do aluno/professor por meio de uma mensagem e
uma representacdo grafica. Essa abordagem visa estabelecer uma comunicagao

empatica e receptiva, transmitindo a confirmacéo do registro.

Figura 04 — Tela confirmacgéo dos dados do aplicativo ChemyKin

=

Prontinho

Fonte: Autoria prépria

Ao apresentar a mensagem de confirmacéo, a interface busca ndo apenas
informar, mas também celebrar o inicio da jornada do aluno no aplicativo. Essa
prontidao para permitir a navegacao pela plataforma reforca a ideia de acessibilidade
imediata ao conteudo, promovendo um ambiente propicio para 0 engajamento e a
exploracéo dos recursos oferecidos.

Entendendo que o processo de aprendizagem que se fundamenta em
principios construtivistas é coerente com a preocupagdo, com 0 engajamento e
efetividade do aluno, no que diz respeito a aquisicdo de conhecimento e ao seu
rendimento académico. Sendo assim, existem diversos fatores que interferem ou
aumentam o desempenho educacional. E nesse ponto que a motivacio exerce um

papel relevante.
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Chen e Denoyelles (2013) afirmam que:

A integragdo de aplicativos educacionais tem demonstrado eficacia em
aumentar a interagdo dos alunos, promovendo um ambiente de aprendizado
mais participativo e colaborativo, onde os estudantes se sentem mais
motivados a engajar-se ativamente no processo de ensino-aprendizagem.

A tela "Dashboard", conforme figura 05, representa um ponto central e
estratégico dentro do aplicativo, fornecendo ao aluno uma visdo panoramica e
organizada de recursos, informagdes e funcionalidades essenciais. Esta interface
concentra-se em apresentar de forma clara e concisa dados relevantes, como

ferramentas de estudos disponiveis.

Figura 05 — Tela de recurso de aprendizagem do aplicativo ChemyKin
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Fonte: Autoria prépria

Por meio de uma disposic¢éo visualmente atrativa e intuitiva, a tela Dashboard
busca facilitar a navegacao e o acesso rapido as areas-chave do aplicativo, permitindo
gue o aluno gerencie seu percurso educacional de maneira eficiente. Com uma
interface interativa e funcional, essa tela se torna um ponto de partida dinamico e
informativo, incentivando o aluno a explorar e aproveitar a0 maximo 0S recursos
educacionais disponiveis no aplicativo de quimica. No contexto da disciplina de

qguimica, este método promove uma atmosfera que convida a investigacédo ativa e
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incentiva os utilizadores a tirarem o maximo dos materiais educativos, criando assim
uma experiéncia de aprendizagem mais produtiva.

No entanto, essa geracao de alunos é vista até como propensa a realizacao
de multitarefas, habilidosos e ageis na utilizacdo das tecnologias. Por outro
lado, também apresentam dificuldades em se concentrarem em uma atividade ou
tarefa Unica por serem imediatistas e atentos a varias situacées. Nesse sentido, esses
alunos precisam, portanto, serem instruidos e guiados no que se refere a sua
organizacéao e producao de conhecimento (JACQUES et al., 2015).

Adicionalmente, a personalizacdo do ensino, adaptando o material didatico as
necessidades individuais de aprendizado, promove uma abordagem mais inclusiva e
eficiente. Sobretudo, a instrumentalizacdo dos alunos com habilidades essenciais,
como a capacidade de pesquisa, selecdo e analise critica de informacdes online
através dos aplicativos educacionais, constitui um pilar para a formacéo de individuos
preparados para os desafios contemporaneos, bem como para a insercdo produtiva
no mercado de trabalho, em consonancia com as demandas de uma sociedade cada
vez mais digital e tecnologicamente orientada

Dessa forma, o uso da tecnologia na educacdo € crucial para promover
oportunidades de aprendizagem. Os estudantes tém a oportunidade de aprofundar o
aprendizado mediante ferramentas, as quais se adéquam ao ritmo e as preferéncias
de aprendizagem de cada um, o que permite 0 acesso a materiais educativos de forma
mais independente.

Para Hughes (2005):

"A tecnologia deve ser integrada ao curriculo de forma aprimorar as
experiéncias de aprendizagem, proporcionando aos alunos oportunidades de
explorar, criar e colaborar. E essencial reconhecer que a tecnologia é um
meio, ndo um fim, para alcancgar os objetivos educacionais.”

Na tela de navegacgéo Dashboard, sdo apresentadas seis categorias distintas,
cada uma delas desempenhando um papel especifico na experiéncia educacional

oferecida pelo aplicativo ChemyKin:

a) Teoria:
Esta secdo concentra-se na fundamentacdo teorica quimica, oferecendo

informacdes sobre o tema da Cinética Quimica; seus principios e fundamentos. Ela
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fornece um texto elucidativo, explicativo e de referéncia para auxiliar os alunos na
compreensao dessa tematica. O aplicativo vai direcionar os alunos para o site Brasil

Escola (https://brasilescola.uol.com.br/quimica/cinetica-quimica-.htm ) que fornece

uma abrangente explicacao e de maneira facilitada para que o aluno consiga absorver

o conteudo, conforme figura 06.

Figura 06 — Informacgdes obtidas no icone Teoria do aplicativo ChemyKin
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Fonte: Autoria préopria
A selecdo dos conteudos fundamenta-se no perfil desejado e nas

competéncias a serem desenvolvidas pelos discentes em termos de conteudos
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abordados, habilidades adquiridas, atitudes assumidas e valores aprendidos ao longo
do processo educacional.

Dessa forma, estamos permitindo que esses estudantes despertem todo o seu
potencial, aprimorem suas capacidades e atuem significativamente seus proprios
conhecimentos e desenvolvimento pessoal, ao utilizar a tecnologia de forma inclusiva
no processo educacional de jovens adultos. Borges (2010) reafirma que a tecnologia
também oferece um ambiente de aprendizado envolvente que chama a atencédo de

adolescentes e Ihes da a chance de descobrir seus talentos individuais.

b) Video Educativo:

A categoria de videos educativos disponibiliza o link para que o aluno possa
acessar a midia pelo 0 Youtube, através do link:
https://www.youtube.com/watch?v=rRew5773YBQ, o qual fornece uma abordagem

audiovisual para reforcar os conceitos apresentados na teoria (Figura 07).

Figura 07 — Tela de recurso de aprendizagem do aplicativo ChemyKin — Videos educativos
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Fonte: Autoria prépria

Esse video visa oferecer uma perspectiva pratica e ilustrativa, auxiliando na
compreensao dos contelildos de maneira mais dinamica e acessivel. No contexto do
canal, o video organiza e simplifica os principais conceitos da Cinética Quimica. Isso
inclui fatores como a ordem de uma reagao, os mecanismos envolvidos, fatores que

afetam a cinética e a teoria das colisdes.


https://www.youtube.com/watch?v=rRew5773YBQ
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c) Experimento:

Essa categoria oferece um video de um experimento sobre o tema Cinética
Quimica, a experiéncia do Reldgio de lodo que é conhecido pelos quimicos como a
reacao de Landolt, conforme apresentado na figura 08. A experiéncia do "Relégio de
lodo" (também conhecido como "Reldgio de lodo-Starch" ou "Reldgio de Landolt"), é
uma demonstracao classica em Cinética Quimica que ilustra a variagao na velocidade
de uma reacao quimica ao longo do tempo. Na experiéncia, uma solucao inicialmente
incolor é preparada, contendo iodo em uma forma pouco reativa. Em seguida, sao

adicionados reagentes que, ao reagirem, produzem iodo em uma forma mais reativa.

Figura 08 — Tela de recurso de aprendizagem do aplicativo ChemyKin — Experimentos
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Fonte: Autoria prépria

A reacao global é complexa e envolve varias etapas, incluindo a formacgéao de
um complexo entre o iodo e o amido, que é inicialmente incolor. O que torna a
experiéncia interessante é que, apds a adigao dos reagentes, a solugao permanece
incolor por um periodo de tempo. Depois, inicia-se uma mudanga rapida e visivel, onde
a solucao passa de incolor para azul escuro.

Essa mudanca de cor ocorre de maneira nao uniforme, assemelhando-se ao
funcionamento de um reldgio, dai o nome "Relégio de lodo". A experiéncia do "Relégio
de lodo" é usada para ilustrar conceitos de Cinética Quimica, como a formagao de

intermediarios reativos durante a reagdo e a variagao na velocidade ao longo do
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tempo. Além disso, ela proporciona uma oportunidade para discutir sobre fatores que
influenciam a velocidade de uma reacao quimica.

O experimento do "Reldgio de lodo" pode ser uma ferramenta valiosa para o
desenvolvimento das habilidades de coleta e analise de dados entre professores e
alunos. Durante a execugao do experimento, os alunos podem variar condi¢cdes como
a concentracao de reagentes, registrando meticulosamente os tempos de reagéo. A
analise subsequente dos dados, envolve a organizagdo em tabelas, calculo de médias
e desvios padrao, além da representacdo grafica para identificar padrdoes. A
interpretacao cientifica dos resultados é incentivada, relacionando-os aos conceitos
de Cinética Quimica.

Discussbes em grupo promovem o compartilhamento de descobertas,
enquanto a redagao de relatérios cientificos e reflexdes sobre o processo
experimental solidificam as habilidades adquiridas. Este enfoque nao apenas
aprimora a compreensao da cinética quimica, mas também capacita os alunos a
aplicarem o método cientifico de forma eficaz em investiga¢des futuras.

Todo esse contexto é abordado por Goi e Santos (2008), onde afirmam que:

“Nas atividades praticas, as indagagbes se constituem verdadeiras
discussBes e estimulam o uso da linguagem na construgdo social do
conhecimento. Os estudantes participam da elaboragéo de questdes, reflexdo
sobre sua prépria aprendizagem, debate sobre respostas incorretas,
clarificacdo de confusfes, reflexdo critica sobre suas préprias concepgoes,
consideragdo de ideias novas, teste de ideias conflituosas e negociacéo de
significados em grupos de discussao (p.15)

A disposicdo dos discentes em realizarem tarefas que contenha diversas
fases de investigacao cientifica, partindo da elaboracéo, passando pelo levantamento
de hipoteses e pela realizacédo, incluindo uma discussao, atua de forma significativa
para a criacdo do seu conhecimento. E nessa perspectiva que o trabalho experimental
deve ser entendido, como uma atividade investigativa e cooperativa, facilitadora de

educacéo transformadora.

d) Mapa Mental:
Essa secéo oferece uma representacao visual e esquematizada dos conceitos
da Cinética Quimica facilitando a compreenséo da relacdo entre diferentes ideias e

temas, conforme figura 09. Os mapas mentais servem como uma ferramenta de
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estudo que auxilia na organizacdo e memorizacao dos conteidos de maneira mais
estruturada e interconectada.

Esses esquemas conceituais “sdo ferramentas graficas para a organizagao e
representacdo do conhecimento.” (NOVAK, CANAS. 2010, p.10) e devem ser

organizados em ordem de relevancia de conceitos.

Figura 09 — Tela de recurso de aprendizagem do aplicativo ChemyKin — Mapas mentais
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Fonte: Autoria propria

E importante destacar que um mapa mental nunca esté finalizado. Uma vez
concluido o mapa preliminar, € sempre necessario revisa-lo. Ou seja, sua construcao
€ uma avaliacdo processional/formativa, que consiste numa avaliagdo continua, no
gual os processos qualitativos prevalecem sobre os aspectos quantitativos, buscando
o crescimento do aluno (DANTAS; MASSONI; SANTOS, 2017), além de proporcionar
a autorreflexdo do professor.

Sendo assim, nesta sessdo, apds a visualizagdo e definicdo de um mapa
mental, o professor pode solicitar que os alunos adicionem novas informagdes ou
construam seu proprio mapa, oferecendo, portanto, evidéncias sobre o conteudo e a
forma da aprendizagem processada por ele, pois a partir dela € possivel compreender
o nivel de aprendizagem dos alunos, manifestam-se conflitos cognitivos e espacos

para a tomada de consciéncia sobre discrepancias, problemas, dificuldades, erros —
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gue, quando analisados, confrontados, discutidos, explorados, apresentam-se como
espacos de avancos, superacdes e, por que nado, de autorregulacdo (SOUZA,
BORUCHOVITCH, 2010).

e) Jogo:

Voltado para a interatividade e o engajamento dos alunos, o Quiz Show
(Figura 10) é uma forma divertida de fixar o conteido por meio da diverséo. Estes
jogos educativos podem apresentar desafios e atividades que reforcam o

conhecimento de forma divertida e prética.

Figura 10 — Tela de recurso de aprendizagem do aplicativo ChemyKin — Jogos didaticos
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Fonte: Autoria propria

A partir da metodologia com jogos didaticos € possivel envolver cada vez mais
os alunos durante as aulas, podendo tanto professor como aluno observar seu nivel
de aprendizagem, seus limites, possibilidades, conhecimentos, e assim
proporcionando aos mesmos, prazer em aprender e a ensinar. Cunha (2012) enfatiza
gue o jogo didatico ganha espaco como uma ferramenta motivadora de
conhecimentos quimicos, a medida que propde um maior estimulo ao estudante.

O Quiz Show € um link externo que direciona o professor e alunos para o site

do WordWall (https://wordwall.net/resource/60748529/cin%c3%adtica-quimica-) que é

uma plataforma online que oferece uma variedade de ferramentas e recursos

educacionais interativos. A principal proposta do Wordwall é permitir que educadores


https://wordwall.net/resource/60748529/cin%C3%A9tica-quimica-
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criem atividades personalizadas para engajar os alunos, tornando o aprendizado mais
dinamico e participativo. O Quiz Show é uma dinamica de perguntas, no qual a turma
pode ser dividida em grupos para responder as questdes de multipla escolha.
Bortoloto (2002) cita que 0 jogo se compreende como um recurso pedagogico
de grande valia, podendo transcender barreiras no processo de transmissédo-recepcao
do conhecimento, considerando que pode haver mias socializa¢do dos conhecimentos
por caracterizar-se sendo um trabalho em grupo permitindo assim uma exploracao de
conceitos de forma mais prazerosa. Tal fator é visto na discussdo avaliativa dos
avaliadores, no quesito imersdo, em que 0s mesmos consideram uma maior atencao
com reacao ao que se esta sendo trabalhado no jogo, mesmo que aborde o contetdo

ja visto em sala

f) Dinadmica Avaliativa:

Nesta secdo, sao disponibilizados recursos para a avaliacdo do aprendizado,
por meio do jogo Ludo Quimico (Figura 11), que € um jogo de tabuleiro dividido em 4
cores, cada cor pode representar um grupo e em cada resposta correta acerca do

contetdo eles avancam no tabuleiro.

Figura 11 — Tela de recurso de aprendizagem do aplicativo ChemyKin — Din&mica Avaliativa
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Fonte: Autoria propria

O jogo esta disponibilizado no aplicativo como um arquivo de PDF, no qual os

alunos poderao baixar no seu celular e fazer a impressao, ele ja esta no formato para
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recorte e montagem em sala de aula, ou seja, os alunos irdo confeccionar também o
tabuleiro, trazendo habilidades e criatividade dos discentes.

Levando em consideracédo os jogos de tabuleiro, o ludo é o que mais expressa
a “mandala” permitindo que joguem 4 pessoas ou equipes a0 mesmo tempo, o que
possibilita que quatro pecas saiam respectivamente de suas bases e entrem em
campo. As pecas do jogo devem percorrer todo o tabuleiro de modo que atinjam o seu
centro. Ganha o jogo o jogador ou a equipe que colocar todas pecas no centro do
jogo.

O jogo didatico proposto nesse trabalho, segue basicamente essas
caracteristicas acima apontadas; entretanto, apresenta como diferencial que durante
o percurso do jogo havera questdes a serem respondidas pelo grupo e o avanco no
tabuleiro dependera do numero de questdes respondidas corretamente e de acordo
com a pontuacgao obtida no dado.

A escolha pelo jogo como processo avaliativo é justificada na fala de
Kishimoto (1996) que argumenta que o uso de jogos em sala favorece a aprendizagem
pelo erro, havendo um estimulo na exploracgéo e resolucao de problemas encontrados
nele, pois quando se trabalha com jogos cria-se um ambiente que facilita a
investigacéo e a busca por solucdes, deixando livre o clima de presséo e avaliagcao.

Quando o aluno se envolve totalmente em uma atividade, muitas vezes nao
percebe o0 que esta acontecendo ao seu redor e perde a no¢cdo do tempo durante a
intervencdo. Neste caso, nota-se que 0 jogo assumiu um carater que possibilitou nos
alunos prazer, livre exploracdo dos recursos fornecidos, incerteza de resultados,
atuando assim nao s6 como objeto ludico, mas também foi possivel observar se houve
aprendizagem por parte dos discentes, fazendo assim uma avaliacdo da
aprendizagem.

Essas seis telas de navegacgado disponiveis no aplicativo visam proporcionar
uma gama abrangente de recursos e abordagens pedagdgicas para atender as
diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, enriquecendo sua
jornada educacional na area da quimica. O aplicativo oferece uma plataforma
educacional completa e dindmica, dividida em seis categorias essenciais para
enriquecer a jornada de aprendizagem dos alunos.

A personalizagdo do ensino, adaptando o material didatico as necessidades
individuais de aprendizado, promove uma abordagem mais inclusiva e eficiente.

Sobretudo, a instrumentalizacdo dos alunos com habilidades essenciais, como a
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capacidade de pesquisa, selecdo e andlise critica de informacdes online através dos
aplicativos educacionais, constitui um pilar para a formacao de individuos preparados
para os desafios contemporaneos, bem como para a inser¢ao produtiva no mercado
de trabalho, em consonancia com as demandas de uma sociedade cada vez mais
digital e tecnologicamente orientada.

De acordo com Souza e Oliveira (2019), o uso de aplicativos no ensino de
guimica tem sido reconhecido por promover uma aprendizagem mais autbnoma e
significativa, permitindo que os alunos realizem experiéncias virtuais e simulagoes de
fenbmenos quimicos. Incluir exercicios interativos e jogos educativos que permitam
gue os estudantes apliguem seus conhecimentos de forma divertida e instrutiva.

O desempenho analitico do aplicativo ChemyKin é demonstrado pela forma
como ele oferece um ambiente de aprendizagem amplo. Uma futura aplicacdo pode
mostrar a sua capacidade de envolver os utilizadores desde o momento do registo até
a exploracdo das inumeras capacidades disponibilizadas na tela Dashboard, tudo
conforme a sua interface simples e de facil navegacao.

Seu compromisso em acomodar Vvarios estilos de aprendizagem é
demonstrado por sua estrutura bem organizada e pela variedade de materiais
prontamente disponiveis. A fusdo de componentes tedricos, visuais, praticos e
avaliativos demonstra uma extensa metodologia instrucional, com o objetivo de
melhorar a compreensao dos alunos.

Para seus usudrios, o aplicativo transforma o estudo da quimica em uma
viagem educacional interessante e produtiva, proporcionando-lhes ndo apenas
conhecimentos pertinentes, mas também um ambiente de aprendizagem estimulante.

Contudo, é imperativo considerar alguns pontos criticos. A avaliacéo
guantitativa da eficacia da aplicacdo em termos de desempenho académico dos
estudantes e retencdo de conhecimento € uma faceta que requer uma investigacao
mais aprofundada. A metodologia instrucional adotada, embora aparentemente
abrangente, exige uma andlise mais detalhada quanto a sua efetividade na
transferéncia de conhecimento e habilidades.

Em conclusdo, uma analise critica da aplicacdo de quimica evidencia tanto
aspectos positivos quanto desafios a serem considerados. Uma abordagem
abrangente e uma resposta a diversidade de estilos de aprendizagem séo louvaveis,
mas a eficacia pedagogica e a equidade no acesso exigem uma atencao continua. O

trabalho de metodologias de pesquisa rigorosas e uma abordagem centrada no aluno
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sdo essenciais para avaliar verdadeiramente o impacto dessa aplicacdo no cenario

educacional contemporaneo.
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3 CONSIDERACOES FINAL E PERSPECTIVAS FUTURAS

A concepcao de um aplicativo para o ensino de quimica, desenvolvido por
meio da linguagem de programacao JavaScript e destinado ao ambiente de sala de
aula, marca uma incursao significativa na integracéo de tecnologia a educacao. Este
trabalho se propbs a explorar a potencialidade dessa ferramenta inovadora,
entretanto, é relevante destacar que, até o momento, o aplicativo em questdo nao
passou por testes e validagdes empiricas no contexto educacional. A escolha do
JavaScript como plataforma para o desenvolvimento oferece vantagens intrinsecas,
tais como flexibilidade e adaptabilidade. A linguagem, conhecida por sua privacidade
e ampla aplicagdo no desenvolvimento web, possibilita a criagdo de uma interface
interativa e responsiva. A capacidade de integracdo de elementos tedricos e praticos
de forma dindmica representa um ponto forte, promovendo uma experiéncia de
aprendizagem que vai além do convencional.

Contudo, a auséncia de testes praticos deixa lacunas significativas na
avaliacdo do impacto pedagogico do aplicativo. Embora a interatividade e
adaptabilidade sejam conceitos promissores, € imperativo submeter a aplicacdo a
processos de avaliacdo rigorosos para determinar sua real efichcia em um ambiente
de sala de aula. Essa validacédo deve incluir a coleta de feedbacks qualitativos dos
professores e dos préprios alunos, bem como andlises quantitativas de desempenho
académico.

Além disso, o desenvolvimento de um protocolo de avaliacdo que abranja
aspectos pedagdgicos, técnicos e de usabilidade é crucial. A mensuracéo da eficacia
da aplicacdo ndo deve se restringir apenas a sua implementacao técnica, mas sim
compreender como ele contribui para o processo de ensino-aprendizagem e se alinhar
aos objetivos educacionais previamente estabelecidos.

Para consolidar a substituicéo e a aplicabilidade do aplicativo, recomendamos
a realizacdo de ensaios pilotos em ambientes educacionais controlados. Isso permitira
uma avaliagdo mais precisa de sua eficacia em termos de engajamento dos alunos,
compreensao conceitual e potencial impacto nas préaticas pedagoégicas. Avaliagbes
sistematicas, feedback dos professores e resultados de desempenho dos alunos
devem ser considerados criteriosamente para validar a contribuicdo educacional

efetiva do aplicativo. Na ultima analise, o desenvolvimento deste aplicativo de ensino
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de quimica utilizando JavaScript para uso em sala de aula demonstra uma iniciativa
inovadora e alinhada com os avancos tecnolégicos no campo educacional. O
envolvimento dos alunos, a flexibilidade da plataforma e a melhoria potencial nos
resultados de aprendizagem s&o aspectos promissores que merecem atencao
continua e avaliacdo critica. A medida que a tecnologia continua a desempenhar um
papel crucial na educacéo, iniciativas como essa representam passos indicados na
direcdo a um ambiente de aprendizagem mais dinamico, adaptavel e centrado no
aluno.

Concluindo, embora a iniciativa de desenvolver um aplicativo de ensino de
guimica utilizando JavaScript seja louvavel, a eficacia pedagogica da ferramenta
permanece uma incognita. A auséncia de testes praticos representa uma limitacéo
significativa, e € imperativo que futuros trabalhos incluam medidas de implementacao
e analise do aplicativo em um ambiente educacional real. Somente através de uma
abordagem rigorosa de validacdo e aprofundamento critico dos resultados obtidos
sera possivel determinar a contribuicdo efetiva desta aplicacdo para o cenario

educacional contemporaneo.
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