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RESUMO

Estabelecer relagdo entre os contetidos Quimicos e as vivéncias dos estudantes € uma maneira de
conduzi-los a extrapolacdo de suas percepcles. Ressignificar aspectos observaveis permite um
ensino e uma aprendizagem quimica consolidado e fundamentado. Multiplos conceitos podem ser
incluidos, levando a transformagdes consideraveis nos entendimentos praticos e teéricos. O
aplicativo Hand Lab foi concebido e produzido para proporcionar aos alunos a compreensao
referente a interpretacdo quimica dos fendmenos, com uma metodologia que favorece o
engajamento dos alunos pelas varias ofertas que proporciona: experimentos quimicos com
abordagem fenomenoldgica, onde os reagentes sdo produtos comuns do cotidiano; praticas
experimentais seguidas de sistematizagdo, com itens que demandam habilidades semelhantes
aquelas desprendidas durante a pratica virtual; distratores e descritores justificados,
oportunizando um dialogo entre o usuario e as atividades apresentadas, possibilitando um
aumento da confiabilidade no estudo em desenvolvimento. Transpor cenarios escolares com 0s
novos dominios virtuais, tem se apresentado como promissora fonte de recursos, e pode gerar a
construcdo de um conhecimento potencialmente significativo. Os indicadores quantitativos
obtidos na conducdo da pesquisa deram visibilidade a tais percep¢des: 0s pares pedagogicos que
validaram o aplicativo Hand Lab afirmaram que os experimentos virtuais propostos atendem as
competéncias pretendidas bem como o0s exercicios que o compdem, 100% dos entrevistados
afirmaram que as questBes possuem comandos claros, e 94% alegaram que tais questes
estimularam a interpretacdo do contetdo. Referente aos gabaritos que justificam os distratores,
90% dos alunos concordaram que tais explicacdes ajudaram na compreensdo do contetdo
abordado.

Palavras-chave: Aplicativo, Ensino de quimica, Prética experimental virtual, Fenbmenos
observaveis.

INTRODUCAO

O processo de descoberta cientifica baseia-se, precisamente, no fato de exigir que
o0 aluno saia de uma estrutura de ensino formatada e entre em uma outra de ampliacéo das

suas condi¢es valiosas de percepcdo e curiosidade frente ao inédito, que é indispensavel
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para que se desenvolva a cogni¢do. O objetivo primordial da educacdo é capacitar o
individuo a dominar situacdes, a se engajar em atividades que possam promover o seu
crescimento pessoal e encorajar a sua tomada de decisdes. Toledo afirma que

As mudangas sdo rapidas, profundas e silenciosas. Elas assinalam
descontinuidades e o aparecimento de novos paradigmas. A educacdo
ndo fica imune as novas condic@es sociais. O processo de globalizacdo
aponta para novas possibilidades de estar no mundo e para novas formas
de ensinar e aprender (TOLEDO, 2003, p.1).

A sensatez do professor se faz norteada pela compreensdo de que os multiplos
recursos disponiveis no ciberespaco ndo bastam para garantir a construcdo da
aprendizagem do seu aluno. Os meandros virtuais sao repletos de hiperlinks que, por
vezes, desviam o individuo do propoésito pretendido. A aptiddo de gerar seu préprio
conhecimento precisa ser analisada de forma critica e responsavel. Essa criticidade
precisa ser suscitada nos discentes pelo professor orientador/mediador, oferecendo
contrapontos para as suas colocacOes, favorecendo um debate rico em ideias e
conhecimento fundamentados, e ndo meros achismos infundados encontrados em
plataformas virtuais.

Vivemos em uma época em que 0 estresse cognitivo se faz presente, ja que 0s
discentes se deparam um volume de informacdes desencontradas, o que os leva a
constantes incertezas, sem construir definicdes, teorias, relagdes, associagdes coerentes
com aquilo que se deseja aprender. Na atual sociedade do conhecimento, é preciso

compreender que cogni¢do nao pressupde informacdo. Segundo Gomez:

A saturacdo de informacGes gera dois efeitos aparentemente
paradoxais, mas na verdade convergentes: a superinformacdo e a
desinformacdo. Parece claro que o0 exagero de informacdes
fragmentarias causa indigestao e dificilmente provoca o conhecimento
estruturado e util (GOMEZ, 2015, p. 18).

A cada dia que passa notam-se as velozes mudancgas no gque tange o ensino e a
aprendizagem, as incertezas do uso das tecnologias na sala de aula é uma delas. Faz-se
premente utilizar os diversos recursos advindos das Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo, TDICs, promovendo inovacGes ao universo escolar, uma vez que as
tecnologias podem ser boas aliadas para o rendimento escolar e promovedoras do
desenvolvimento multiplas de competéncias e habilidades dos alunos. Bacich, Tanzi Neto
e Trevisani comentam que os alunos do século XXI, das chamadas geracdo Y e Z,
aprendem por multiplos canais de informacdo, utilizam vérias ferramentas que

dinamizam o aprendizado, querem poder instrumentalizar seu ensino com a tecnologia
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que ja utilizam para se comunicar e se relacionar com seus amigos (BACICH, TANZI
NETO E TREVISANI, 2015, p.106). Delizoicov, Angotti e Pernambuco alegam que a
relacdo entre ciéncia e tecnologia, aliada a forte presenca desta no cotidiano das pessoas,
ja ndo pode ser ignorada no ensino de Ciéncias, e sua auséncia ai é inadmissivel
(DELIZOICOV, ANGOTTI E PERNAMBUCO, 2018, p.51).

A experiéncia de ensinar e aprender precisa ser mais personalizada e significativa.
A utilizag8o de préticas relacionadas as vivéncias utilizando ferramentas digitais colabora
para um outro tipo de relacdo com o contedo que se pretende alcangar. O ser humano
tem a capacidade intrinseca de produzir significados, a habilidade de amplia-los e
estabelecer outras conexdes, sejam elas simbolicas, empiricas, estéticas, éticas ou 0 que
mais for producente. Respeitando a diversidade inerente a cada sistema de conhecimento,
0 congracamento dos saberes, populares ou académicos, pode levar a uma transformagéo
do individuo, na sua perspectiva de aprendizagem e apropriacdo do papel como sujeito
investigativo.

A forma pela qual os significados sdo adquiridos é um problema fundamental na
maioria das teorias de aprendizagem. A sentenca méxima de Ausubel (1968) afirma que:
“o fator de influéncia mais importante na aprendizagem ¢ o que o aluno ja sabe.
Considere-se isso, ¢ se ensine consequentemente”. Quando seus elementos estdo
organizados em uma estrutura de forma que suas partes se inter-relacionam de modo néo
arbitrario (relacdo dialdgica), o conhecimento se adquire de modo significativo
(aprendizagem significativa).

As ideias dos alunos em relacdo as Ciéncias tendem a coincidir com suas
experiéncias diarias. Conforme Ausubel (1968), a aprendizagem se processa quando a
nova percepgao se ancora em conceitos pré-existentes na estrutura cognitiva do individuo
(subsuncor), levando-o a ressignificar aquilo que ja possuia (diferenciacdo progressiva).
Essas pontes cognitivas atuam como elos entre o que o aluno ja domina e aquilo que ele
precisa se apropriar (reconciliagdo integrativa), o conhecimento fundamentado
(compreensao).

Os desafios apresentados aos estudantes precisam ser instigantes, para que seja
gerado uma compreensdo na percepcao das especificidades do fenémeno em curso. O uso
dos recursos advindos das TDICs pode estimular os discentes, ja que o publico que ocupa
0s espacos escolares sdo maioria residente digital, e se valem de mecanismos semioticos
presentes nos hipertextos para construir sua aprendizagem.

A figura 1 apresenta uma sintese da teoria ausubeliana discorrida.
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Fig. 1: Sintese da teoria ausubeliana. (Fonte: a autora)

Contextualizar a Quimica ndo é promover uma ligacdo artificial entre o
conhecimento e o cotidiano do aluno. Né&o é citar exemplos como ilustracdo ao final de
algum contedo, mais do que contextualizar € propor situacGes problematicas reais,
buscar o conhecimento necessario para entendé-las e procurar soluciona-las. Para Lahera
e Forteza (2006) ha uma necessidade para superar conceitos erréneos sobre a realidade e
construir modelos explicativos mais compreensivos, adequados as diversas realidades e
ao seu nivel de desenvolvimento. Nessa perspectiva, conforme Scrafi (2010)
contextualizar consiste em realizar acGes buscando estabelecer a analogia entre o
conteudo da educacao formal ministrado em sala e o cotidiano do aluno ou de sua carreira,
de maneira a facilitar o processo de ensino-aprendizagem pelo contato com o tema e 0
despertar do interesse pelo conhecimento com aproximacdes entre conceitos quimicos e
a vida do individuo.

O resultado da pesquisa foi a criacdo do aplicativo Hand Lab, gratuito, que
apresenta experimentos quimicos fenomenoldgicos sistematizados, com todos o0s
distratores justificados e explicados. As praticas virtuais propostas no software permitem
gue o usuario manipule os materiais e reagentes a medida os fenbmenos ocorrem na
interface digital, de uma forma pratica, levando-o a transpor suas concepc@es quimicas
prévias a um nivel de percep¢do mais elaborada, conforme se reestruturam os conceitos
estudados. O aplicativo elenca experimentos que encaminham o pensamento dos
educandos para que possam abstrair suas associagoes.

A todo momento, as analises apresentadas no Hand Lab abordam exemplos

pertinentes que estimulam o pensamento, levando os alunos a realizarem extrapolagdes
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com mais frequéncia, prevendo reagdes e levantando hipdteses. Os ensaios selecionados
também apresentam problemas associados a situacdes reais, com explica¢fes quimicas
pertinentes, nas quais as abstracGes sdo aplicaveis, para que possam analisar novas
perspectivas, com a utilizagdo de objetos e substancias usuais.

O aplicativo Hand Lab considera as vivéncias individuais e 0s conhecimentos
escolares, evidenciando como os saberes cientificos e tecnoldgicos vém interferindo no
viés econdmico, cultural e ambiental. Cada préatica foi elaborada em torno de uma
atividade do senso comum, para que assim possa introduzir conceitos cientificos
importantes, como matéria e energia, fundamentais para as analises, projetada para que
cada experimento se desenvolva tanto sequencialmente como de forma isolada.

Cabe destacar que a Fenomenologia descreve os fendmenos singulares do
cotidiano, a partir da percep¢do particular dos envolvidos na pesquisa (SAMPIERI;
COLLADO; LUCIO, 2013, p.520). Logo, a Fenomenologia ndo se trata de método ou
estilo, mas uma ferramenta apropriada para investigagdo em Ciéncias, contando com a
mediacgédo do agente educativo (TAROZZI; MORTARI, 2010, p.9). A figura 2 ilustra a
reflexdo referente as concepcdes envolvidas na construcao do aplicativo Hand Lab.

Praticas concebidas a partir de
saberes pre- existentes;

e
DISCENTE Fentmenosobesrvados.

Estimula os alunos a formar o

cetee,, habito de confrontar ideias,

. utilizando estratégias
adequadas.

.. MEDIACAO

FENOMENO

o0 )
o Fenomenologia, tal como se

apresenta a  consciéncia,
abandonando preconceitos ou
suposicdes, buscando captar
suas singularidades.

Fig. 2: Esquema das interagdes estruturantes do aplicativo Han Lab. (Fonte: a autora)
METODOLOGIA
O desenvolvimento do aplicativo Hand Lab foi realizado, como produto

educacional de uma pesquisa de Mestrado, a partir de uma pesquisa-acédo, partindo-se das

observacdes vivenciadas em situacfes de sala de aula em uma abordagem qualitativa.
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Herivelto Moreira propde que “A pesquisa-acao é uma intervengdo em pequena escala no
mundo real e um exame muito de perto dos efeitos dessa intervencao” (MOREIRA, 2006,
p.91). O proposito mais amplo, da metodologia adotada, foi o de tentar resolver problemas
do cotidiano e melhorar as praticas j& existentes.

Ainda conforme Moreira, a pesquisa-acao na escola e na sala de aula é um meio:

a) de sanar os problemas diagnosticados em situages especificas, ou
melhorar de alguma maneira um conjunto de circunstancias [...]; b) de
reunir métodos para aprimorar sua capacidade analitica e o
fortalecimento da autoconsciéncia [...]; ¢) de introduzir abordagens
adicionais e inovadoras no processo de ensino-aprendizagem e aprender
continuamente em um sistema, que normalmente inibe a mudanca e a
inovacdo [..]; d) de melhorar a comunicagdo entre o professor
praticante e o pesquisador académico na tentativa de remediar a
deficiéncia da pesquisa tradicional de dar prescricdes claras [...]; €) de
proporcionar uma alternativa a solu¢do de problemas na sala de aula
[...] (MOREIRA,2006, p. 92).

A pesquisa-agdo como método retine vérias técnicas de pesquisa social. Utiliza-se
de coleta e interpretacéo dos dados, de intervencao na solucéo de problemas e organizagéo
de acbes, bem como de técnicas e dindmicas de grupo para trabalhar com a dimenséo
coletiva e interativa na producdo do conhecimento e programacao da acao coletiva. Flick
(2009) delineia que de modo diferente da pesquisa quantitativa, os métodos qualitativos
consideram a comunicacao do pesquisador em campo como parte explicita da producgéo
do conhecimento, em vez de simplesmente encara-la como uma variavel a interferir no
processo. A subjetividade do pesquisador, bem como daqueles que estdo sendo estudados,
tornam-se parte do processo de pesquisa.

Para desenvolver o aplicativo Hand Lab foi necessario investigar, junto ao usuario
final, as premissas do elaborador, para assim alcancar o produto pretendido. Foi
desenvolvido um Minimo Produto Viavel (MPV, versdo informatizada do app), com
alguns experimentos.

O aplicativo Hand Lab foi validado junto a um grupo de professores de Ensino
Fundamental, Médio e Superior, trazendo colaboracdes pertinentes ao publico pretendido.
O contato diario com seus alunos permite ao docente inferir a respeito das predile¢fes do
seu publico. O educador que possui o habito da pratica reflexiva, reexamina
rotineiramente suas escolhas metodologicas, avaliando, categorizando acdes, habilidades
e competéncias, permitindo corre¢des para alcancar a compreensdo do conteldo proposto

para o seu aluno. Suas contribuicdes auxiliaram nos ajustes estruturantes do aplicativo.
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Para que pudesse contar com a participacdo dos alunos, o projeto foi submetido
junto ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP) do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes),
recebendo o Parecer Consubstanciado de nimero 3.398.417. Os alunos que participaram
da pesquisa pertenciam a institui¢cGes distintas, uma da rede publica, Instituto Federal
Instituto Federal do Espirito Santo — Campus Vila Velha — ES, Ifes-VV, e outra da rede
privada de ensino, Centro Educacional Leonardo da Vinci (CELV), em Vit6ria no estado
do Espirito Santo.

Na instituicdo publica, a metodologia adotada foi a Rotacdo das Estacdes, onde
uma parte dos alunos realizou o experimento proposto na interface digital, enquanto a
outra parte da turma efetuou o mesmo experimento, do aplicativo Hand Lab, no
laboratoério de Quimica seguido de sistematizacdo impressa. Ao término das praticas 0s
grupos trocaram de ambientes, e reiniciaram as experimentacdes nos ambientes opostos
a primeira execugéo.

Na instituicdo privada a abordagem escolhida foi a aula expositiva com realizacéo
de sistematizacdo impressa, para s6 depois fazer uso do aplicativo Hand Lab, com todos
0s recursos que ele oferece: pratica fenomenoldgica virtual seguida por exercicios com
distratores e descritores justificados.

Em ambas instituicdes os alunos responderam a um questionario referente a
pratica virtual realizada e participaram de uma roda de conversa, para explanarem sobre
0 momento vivenciado.

A pesquisa junto aos pares pedagogicos (professores e alunos), permitiu
reformulacBes e adequacbes do produto pretendido, sempre que as consideracdes
apresentadas forneciam indicativos para seus ajustes estruturantes. Assim as
modificacbes que delinearam o processo de pesquisa para 0 desenvolvimento e

construcdo do Hand Lab se encontram esquematizados na figura 3.
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Fig. 3: Espiral de reflexdo adotada na pesquisa-acao do desenvolvimento do Hand Lab. (Fonte: a
autora)

ESULTADOS E DISCUSSAO

O olhar externo dos pares pedagogicos delineia o percurso adotado no
desenvolvimento do instrumento pretendido. Flexibilizar as concepcbes junto aos
usuarios finais agrega ao software recursos almejados por um publico mais amplo, do que
aquele com o qual se esta habituado a lidar. Cada apontamento, cada consideracao
permitiu ajustes estruturantes para o aplicativo Hand Lab.

Uma das perguntas presente no questionario de validacao aplicado aos professores
foi se os exercicios apresentados no aplicativo Hand Lab atendiam as competéncias

pretendidas. O resultado obtido se encontra no gréafico 1:
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Gréfico 1 — Analise das competéncias pretendidas com os exercicios

OS EXERCICIOS APRESENTADOS ATENDEM AS
COMPETENCIAS PRETENDIDAS?

SIM NAO

Para os professores que adotam uma postura reflexiva sobre a sua pratica e sobre
0 repertdrio cultural elencado, trabalhar por competéncias e habilidades agrega
percepcOes aos alunos em uma dimensdo que extrapola o contetudo pretendido. Tal
percepcao se faz presente ja que 89% dos professores consideraram que 0S exercicios
atendem as competéncias pretendidas, como a competéncia de area 7 — Apropriar-se de
conhecimentos da quimica para, em situacOes problema, interpretar, avaliar ou planejar
intervencdes cientifico-tecnoldgicas, conforme o Guia de Elaboracdo de Itens do MEC
(Ministério da Educacdo) (BRASIL, 2010). Gémez afirma que “o projeto do curriculo
deve contemplar um conjunto de componentes que constituem as competéncias ou
qualidades humanas basicas: conhecimentos, habilidades, emogdes, atitudes e valores”
(GOMEZ, 2015, p.103).
Junto aos alunos, de ambas institui¢6es, foi solicitado ao término da aplicacdo do
MPV, que fizessem anotacGes referentes aos pontos positivos e negativos que perceberam
no aplicativo Hand Lab. Os apontamentos feitos, por alguns discentes no Ifes-VV, foram

disponibilizados no Quadro 1 a seguir para uma analise comparativa.

Quadro 1 — Pontos positivos e negativos do aplicativo Hand Lab segundo os alunos do
Ifes-VV

ALUNOS PONTOS POSITIVOS PONTOS
NEGATIVOS

\MUIN[OM “Além de mostrar o fendmeno, ele explica o fendmeno através Néo citou.
dos exercicios que vem em seguida.”
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ALUNO 2

ALUNO 3
ALUNO 4

ALUNO 5
ALUNO 6

ALUNO 8

ALUNO 9

ALUNO 10

“O fato da colher nao responder ao comando dependendo de
onde é tocada, os faz pensar antes de agir, e isso € para refletir
sobre qualquer coisa que fazem na interface virtual. Nem tudo
faz sentido, ¢ eles precisam pensar antes.”

“O aplicativo se apresenta simples e direto.”

“A medalha que recebeu no final o deixou gratificado por ter
aprendido o contetido.”

“A pratica apresentada poder ser reproduzida em casa ou na
escola, sdo materiais que todos podem ter acesso. Os outros
reagentes analiticos ndo fazem parte da vida deles. Com isso
eles podem perceber outros fendmenos com produtos comuns
do dia a dia.”

“Os exercicios fazem uso do mesmo conteudo, com
fendbmenos muito similares ao executado no experimento.
Ajuda a fazer associagdo.”

“Exercicios com justificativas.”

“A pratica ser seguida de sistematizagao, te leva direto para o
exercicio, enquanto aquilo que se observou no experimento
ainda ser recente na memdria. Fica mais facil lembrar dos
fendmenos, e associar com os exercicios.”

“Para realizar o experimento eles sdo obrigados a ler o roteiro
da prética que irdo executar. Ndo é qualquer caminho que eles
podem escolher, eles precisam pensar que existe uma légica na
conducéo da sequéncia: a vela precisa estar acesa, do contrario
para que ele estaria 1&. Ndo pode pegar no bojo da colher, ndo
deve aceitar qualquer comando, pois na pratica ndo é assim
que se segura uma colher.”

“O aplicativo € muito interessante e bastante educativo.”
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“A ilustragdo que
aparece na pratica
experimental é
simples.”

Nao citou.

“Alguns textos
sdo longos.”

N&o citou.

“Néo possui o
icone que permite
retornar a tela
anterior.”

“Os desenhos se
apresentam
simples e podem
ser melhorados.”

“O tempo do
experimento ndo
condiz com a
realidade.”

“Nao instala em
qualquer aparelho
androide.”

“E um pouco
confuso na hora
de acender a vela
€ pegar 0s
materiais.”




A\BUN[ORKE “O quiz ¢ muito legal e dindmico. Consegui acertar todas as  “Poderia ter mais

questdes.” questoes.”
“As explicagdes apds o erro € super legal pois acabamos “Poderia ter
entendendo o porqué de termos errado.” niveis de
dificuldade.”
A\MUIN[ORWA ““Eu achei 6tima ideia esse aplicativo, € uma ideia interessante “Adicionar o
e educativo.” botdo para
voltar.”

desenho da
animagao.”

Fonte: a autora (2019).

A associagdo entre os elementos semidticos no momento da leitura, feita pelos
usuarios finais, € o que se procura obter por parte do professor ao oferecer um
determinado recurso, como a¢do metodoldgica de ensino e aprendizagem, contribuindo
para 0 processo de atribuicdo de sentidos ao contetddo pretendido. Os alunos 2, 4, 6 e 9
pontuaram sobre alguns recursos graficos utilizados na interface do experimento testado,
demostrando que o letramento em codificacdo e classificatorio fazem parte das suas
habilidades de navegacdo em aplicativos. Os alunos 1, 4, 5, 6, 7, 8 e 11 ressaltaram a
validade do aplicativo associando as suas percepc¢des do conteudo pretendido, bem como
da importancia da diagnose feita ao término do experimento como métrica do
conhecimento desejado. Coscarelli (2016) ressalta que a leitura dos elementos graficos,
de navegacdo e de modalidade é processada pelo leitor por meio de operacdes
responsaveis por associa-los a construcdo de sentidos.

No segundo momento de validacdo com alunos, do aplicativo Hand Lab na
instituicdo de ensino privada, CELV, ao término da roda de conversa, foi solicitado que
os discentes fizessem anotacdes referentes aos pontos positivos e negativos que
perceberam no software. Os apontamentos, por alguns realizados, foram disponibilizados

no Quadro 2 a seguir, para uma analise comparativa.
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Quadro 2 — Pontos positivos e negativos do aplicativo Hand Lab — CELV

ALUNO 1

ALUNO 2

ALUNO 3

ALUNO 4

ALUNO 5

“O experimento auxiliou na resolugdo dos
exercicios, pois era bem didatico.”

“Nos distratores havia explica¢fes, o que nos
fizeram compreender o erro.”

“Pudemos associar o

perguntas.”

experimento  as

“Apresenta-se melhor que o papel, pois ha
explicacdes nas resolugoes.”

“As questOes virtuais permitem que 0S erros
sejam identificados imediatamente, além de
possuirem um gabarito explicativo.”

“Os exercicios virtuais permitem uma
visualizacdo imediata da resposta, bem como
sua explicagdo.”

“Virtualmente, ¢ possivel ver as explicagdes
das alternativas certas e dos distratores.”

possivel realizar o
é possivel entender

“No aplicativo ¢
experimento.  Assim,
melhor o gque ocorre.”

“Virtualmente voc€ pode fazer as questoes e
checa-las no seu proprio tempo.”

“O aplicativo continha a justificativa dos
distratores e do descritor, o que facilita o
entendimento dos erros ou dos acertos.”

“O aplicativo apresentou um experimento antes
das questbes, o que favoreceu a retomada do
conhecimento prévio e sua associagdo com o
contetdo das perguntas.”

“Gabaritos com explicacdo.”

“A  experiéncia permite a aplicagio do
produto.”

ALUNOS PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS

“Poucas perguntas.”

“Por ser um aplicativo, € nao um
site, 0 uso do celular faria com
gue eu me dispersasse (nas redes
sociais).”

“Além de perguntas poderia ter

textos explicativos sobre
determinadas matérias.”
“Os gabaritos virtuais nao

permitem a retirada de davidas,
outras explicacbes podem ser
encontradas na internet, nas
etapas de  resolucdo  de
problemas.”

“Nédo da para ler novamente as
instrucbes do experimento no
aplicativo.”

“As opgoes de resposta do
aplicativo e da folha eram pouco
semelhantes aumentando a
chance de acerto.”

“Poucas questdes.”

“Alternativas meio confusas.”
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ALUNO 6

ALUNO 8
ALUNO 9

ALUNO 10

ALUNO 11

“Os exercicios ajudam a fixar o conteudo
depois de presenciar a experiéncia.”

“Mais pratico que o papel.”

“Maior  envolvimento respondendo  as

perguntas dos celulares.”

“A  disponibilizagio do gabarito virtual
explicando cada questdo.”

“O aplicativo nos proporcionou as respostas,
juntamente com a explicacdo do porqué estava
correta. Além disso, se a pessoa marcasse a
alternativa errada, aparecia uma explicacdo do
porqué.”

“No testar/fazer o

experimento.”

aplicativo pudemos

“O aplicativo foi positivo por trazer maior
mobilidade para o individuo, além de ser mais
interessante e dindmico. Enquanto o exercicio
na folha é macante, a folha é grande, ndo
garante assisténcia as respostas erradas e é facil
de perder.”

“Maior facilidade para chegar ao gabarito, uma
vez que nos livros € necessario ver ao final dele
checar.”

“Boas explicagOes para as respostas corretas.”

“O aplicativo possui descri¢des diretas e claras
sobre a resolugdo correta.”

“Descricdo  dos distratores facilitou a

compreensao do porqué do equivoco.”

“Enunciado claro e totalmente compreensivel
do aplicativo.”

“No celular estimula velocidade/rapidez,
pensando menos para responder.”

“As questdoes no papel nao te
proporcionam um gabarito da
guestdo, no aplicativo tem
gabarito.”

“As questdes em papel, tem um
baixissimo envolvimento com a
pessoa que estd fazendo, torna
algo um pouco chato, no
aplicativo é mais interessante.”

“A folha ndo possui explicacdo
do porqué da resposta, ©
aplicativo tem resposta.”

“Nao possui.”

“Para mim seria interessante,
além das respostas corretas,
conter nas incorretas
justificativas (no exercicio em

papel).”

“Exercicios do papel sdo menos
dindmicos.”

“O papel nao possibilita entender
0 porqué da resposta correta, ou
o porqué da resposta incorreta.”

“No exercicio em papel ndo tem
o gabarito comentado.”
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ALUNO 12

ALUNO 13

ALUNO 14

ALUNO 15

ALUNO 16

ALUNO 17

“Explicag@o das respostas erradas.”

“Algo diferente que normalmente acaba
estimulando o “jogador” a entreter-se melhor
do que com exercicios no papel.”

“Justificativa de respostas erradas e da correta,
ajudando o jogador a entender melhor.”

“Me estimulou a fazer mais exercicios no
aplicativo.”

“Utilizando algo do cotidiano.”

“Aplicativo bem explicativo.”

“Experimento online compreensivel e de facil
entendimento.”

“Explicagoes de facil entendimento.”

“Explicacdo rapida e facil compreensdo ao
errar.”

“Diferentemente da folha, saber quando errou
antes da correcdo causa estimulagdo.”

“Nao gasta folha.”

“Poder tentar de novo ao errar antes de passar
para a proxima (pergunta).”

“Facilidade de acesso.”

“Explicar os distratores ajuda a entender
melhor a matéria.”

“Fazer os exercicios depois do experimento
ajuda a visualizar a pergunta feita.”

Fonte: a autora (2019).

“No exercicio em papel nao
possui gabarito comentado, ja o
aplicativo possui.”

“Como os jovens normalmente
pulam a primeira péagina, seria
bom para nés um aviso para
lermos, para ndo pularmos.”

“Néo possui.”

“Os exercicios do papel sdo
cansativos e pouco dindmicos.
No aplicativo é mais
interessante.”

“Poucos exercicios.”

“Nothing” (nenhum).

“Podia ter mais perguntas.”

Os alunos do CELV, na sua grande maioria, ressaltaram a importancia da

sistematizacdo do conhecimento, bem como a relevancia da explicacdo dos distratores,

para a melhor assimilacdo do contetdo pretendido. J& 0s pontos negativos apontados pela

maioria, tratavam dos exercicios presentes na lista impressa que lhes foi entregue, como

a falta da justificativa do erro ndo os permite a compreensdo imediata e da falta de
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dinamismo da mesma. Conforme afirma Brasileiro e Silva (2015) o processo de design
da simulagdo envolve varias etapas, com avalia¢cbes por meio de entrevistas com alunos,
uso de aplicativos em sala de aula e inumeras correcdes e redesenhos até alcancar uma
versdo final que consiga engajar os alunos e atingir os objetivos de aprendizagem.

Disponibilizar atividades que favorecem a construcao de conceitos e o estimulo
de funcbes psicomotoras, motivando o processo de aprendizagem, foi um dos elementos
escolhidos para o desenvolvimento do aplicativo Hand Lab. Segundo Machado et al.
(2011) interfaces muito elaboradas podem confundir o usuério ou chamar mais atencéo
para si do que para o foco principal proposto pelo aplicativo. Dessa forma uma interface
menos poluida visualmente permite que 0 usuario se concentre no experimento.

De posse de todas as consideracOes verbais, ndo verbais e escritas, referentes ao
aplicativo Hand Lab, foi realizada junto ao grupo de alunos, de ambas instituigdes, Ifes-
VV e CELYV, a aplicacdo do questionario de validacdo. Tal instrumento mensurou aspectos
relevantes na concep¢do de aprendizagem Quimica que eles possuem no ciberespaco,
bem como a percep¢do sobre como avaliaram a qualidade dos exercicios presentes no
aplicativo Hand Lab.

Para melhor categorizacdo, a analise foi dividida em sete itens, apresentados nos
graficos 2 (Ifes-VV) e 3 (CELV) a seguir:

Gréfico 2 — Analise das questfes testadas no aplicativo Hand Lab Ifes-VV
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Gréfico 3 — Andlise das questes testadas no aplicativo Hand Lab CELV

CELV - 17 alunos
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Sistematizar o conhecimento envolve elaboracdo de recursos variados para
mobilizar um conjunto de estratégias cognitivas, objetivando-se a alcangcar um
determinado conhecimento em construcdo. A analise feita, referente aos exercicios
subsequentes ao experimento proposto no Hand Lab, demonstrou que em ambas as
escolas pesquisadas os alunos tiveram percepc¢des semelhantes quanto aos itens discutidos
referente aos exercicios, aprovando o formato adotado na elaboracdo das questdes
presentes no aplicativo proposto e validado, conforme os dados tratados.

A andlise da compreensao referente aos conceitos aprendidos pelos alunos bem
como suas relacdes, sempre foi um desafio para os professores, da mesma forma que a
sua mensuracao adequada (assertiva). A resolucdo dos exercicios configura-se uma etapa
importante no desenvolvimento da aprendizagem dos conteddos, ja que permite aos
discentes perceber de que forma a real mobilizacdo do suposto conhecimento assimilado
fora de fato apropriado, levando-os a raciocinar de forma independente e ndo apenas a
reproduzir os contedos apresentados. Para os professores essa etapa possibilita a analise
da metodologia adotada, tanto no ensino do seu contetdo quanto na aprendizagem do seu
aluno, podendo com isso buscar, sempre que for preciso, outros caminhos para a
abordagem do assunto nao aprendido a contento.

Para Dudeney, Hockly, Pegrum (2016) se as tecnologias digitais permitem uma

maior customizacgdo da aprendizagem, elas também possibilitam — até mesmo exigem —
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uma maior customizacdo da avaliacdo. Almeida et al. (2014) destaca que sempre que
houver ddvidas, deve-se procurar esclarecé-las, pois a duvida ndo esclarecida pode se
tronar um elemento dificultador no processo de aprendizagem.

Durante a aplicagdo do questionario no Ifes-VV, de imediato, os alunos pediram
explicacdes sobre os termos distratores e descritores, sendo elucidados pela pesquisadora.
No CELV os alunos fazem periodicamente simulados, para mensurar a assertividade
referente as questdes similares aquelas utilizadas no Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM), sendo habituados a fazem andlise de texto base, alternativas plausiveis e
implausiveis, dos distratores fortes e fracos, do paralelismo das respostas, do falseamento
de informacGes pela inclusdo de termos, entre outros aspectos comuns a tal exame.

Essa aproximacdo no ciberespago agrega legitimidade a busca e obtencdo do
conhecimento pretendido por ambos, professore e aluno. Constatou-se que os gabaritos
comentados e justificados no aplicativo Hand Lab propiciaram a formacdo de um
pensamento mais critico, devido a ampliacao de sentido frente as opc¢des de resposta, que
por vezes ndo sao exploradas em todo o seu potencial. Descritores e distratores, quando
bem elaborados, agregam ao aprendizado ampliagdes repletas de intencionalidades, ndo
apenas conjecturas as situacdes apresentadas nas respectivas sistematizacfes. Para
Moreira e Caleffe (2006) a principal preocupacdo do pesquisador € com um entendimento
da maneira pela qual o individuo cria, modifica e interpreta 0 mundo em que se encontra.
Ainda segundo os autores

A pesquisa em pequena escala conduzida pelos professores, ndo
proporcionaré respostas definitivas para melhorar a escola, mas podera
ajudar a entender por que as coisas sdo como sdo, tornando o
pesquisador melhor informado sobre as implicacfes de agir de
determinadas maneiras e ndo de outras. (MOREIRA e CALEFFE,
2006, p. 19).

Nessa busca pelas percepcbes de aprendizado e tentativa de alinhamento com o0s
anseios do publico alvo, os momentos da validacéo do aplicativo Hand Lab, em ambas
instituicGes pesquisadas, em que se obteve algumas respostas aquilo que se precisava

entender, contemplou a amplos aspectos almejados.
CONSIDERACOES FINAIS

A nova forma de conceber os aspectos como ensino é ofertado ndo € mais uma

abordagem apresentada por teorias educacionais; esta agora sendo discutida pela grande
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maioria dos docentes, que mesmo sem conhecer os letramentos digitais pertinentes ao
ensino remoto, precisaram se reinventar, para conseguir levar aos seus alunos abordagens
pedagogicas condizentes com as respectivas possibilidades e ferramentas que dispunham.

Promover a atencdo do aprendente, estimular o seu engajamento pelo contetdo
pretendido e desenvolver a cogni¢do almejada sdo algumas das demandas diarias de um
professor. Garantir essa continuidade no ambiente virtual tem sido para muitos docentes
uma busca, um reaprendizado da funcdo. O acolhimento virtual requer olhares
diferenciados, desde a metodologia adotada para abordar determinados conteddos,
passando pelo formato adequado de exercicios compativeis com o universo em rede, sem
perder o foco no desenvolvimento de competéncias e habilidades, culminado com o
processo avaliativo, pertinente a todo percurso feito, mesmo com o distanciamento fisico.

Nessa perspectiva, o aplicativo Hand Lab, desenvolvido e validado junto aos pares
pedagdgicos (professores e alunos), mostrou-se eficiente aquilo que se propds desde a sua
concepcao: ofertar um software com praticas quimicas fenomenolégicas, advindas das
vivéncias dos aprendizes, reunindo em um unico programa. O aplicativo apresenta
situacOes auténticas de aprendizagem, reagentes e materiais proprios do cotidiano, e
ressignifica conceitos com abordagens fundamentadas por sistematizacdes na interface
virtual, onde os descritores e distratores se encontram justificados e explicados, levando
0 aprendente a alcangar estagios conceituais mais amplos. Tal afirmativa pode ser feita
tomando como base os indicativos de aprovacdo obtidos na pesquisa com 0s pares
pedagdgicos.

Por fim, o aplicativo Hand Lab esta disponivel na Play Store, dos celulares, para
download gratuito. Dessa forma esperamos contribuir para o engajamento dos alunos e
dos professores na utilizacdo de instrumentos pedagdgicos desenvolvidos para o ambiente
virtual, a fim de que se possa alcancar a compreensdo quimica dos fenémenos abordados

devidamente fundamentados.
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