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RESUMO

O ensino de Quimica enfrenta diversos desafios na atualidade, entre os quais se destaca a
persisténcia do modelo tradicional de ensino que, com frequéncia, limita a participacao ativa
dos estudantes. Diante desse cendrio, o uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagao (TDIC) tem se mostrado uma estratégia promissora, pois permite integrar
diferentes midias, ampliar as possibilidades didaticas do professor e facilitar o acesso a uma
grande variedade de informagdes. Entre essas tecnologias, destacamos as plataformas digitais,
que sdo ambientes online projetados para mediar interagdes e que, quando associadas a recursos
ludicos e dinamicos, podem proporcionar experiéncias significativas aos estudantes. Nesse
contexto, a presente pesquisa teve como objetivo desenvolver e validar uma plataforma digital
como ferramenta pedagogica para auxiliar no processo de ensino de Quimica no Ensino Médio.
Para isso, realizou-se, inicialmente, um levantamento bibliografico com o propdsito de
identificar as plataformas virtuais ja existentes no ensino e aprendizagem de Quimica e analisar
suas caracteristicas, a fim de reunir subsidios para a constru¢do da nova proposta. A partir
dessas informagdes, procedeu-se ao desenvolvimento da plataforma digital utilizando
linguagem de programacao e recursos de design grafico voltados a criagdo de um ambiente
acessivel e atrativo. A plataforma foi aplicada ¢ validada em uma escola de referéncia em
Ensino Médio do Recife, com estudantes do 1° e 2° anos. A validagdo foi conduzida por meio
da Analise Textual Discursiva, com base em questionarios aplicados aos discentes € em
entrevista realizada com a docente da disciplina. Os resultados evidenciaram que 45,5% dos
espacos online identificados na literatura voltadas ao ensino de Quimica sdo sites de jogos,
seguidas por ambientes virtuais de aprendizagem (24%), o que reforga a relevancia do uso de
elementos ludicos nesse campo. A plataforma desenvolvida resultou em um ambiente virtual
pedagogico com elementos ludicos e dinamicos, capaz de integrar atividades presenciais e
online de modo complementar. A andlise das respostas dos estudantes permitiu a organizagao
de categorias a partir de unidades de sentido, revelando percep¢des amplamente positivas
acerca da experiéncia de uso. Tais resultados, somados as contribui¢des da entrevista com a
docente, validaram a eficdcia da plataforma e evidenciaram seu potencial pedagogico. De modo
geral, a plataforma construida cumpriu seu papel ao atender aos objetivos da pesquisa e
demonstrar efetividade tanto em sua dimensao ludica quanto educativa.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; Plataforma Digital; TDIC.



ABSTRACT

The teaching of Chemistry faces several challenges today, among which the persistence of the
traditional teaching model stands out, which often limits the active participation of students. In
this scenario, the use of Digital Information and Communication Technologies (DICT) has
proven to be a promising strategy, as it allows the integration of different media, expands the
teacher's didactic possibilities and facilitates access to a wide variety of information. Among
these technologies, we highlight digital platforms, which are online environments designed to
mediate interactions and that, when associated with playful and dynamic resources, can provide
meaningful experiences to students. In this context, the present research aimed to develop and
validate a digital platform as a pedagogical tool to assist in the process of teaching Chemistry
in High School. For this, a bibliographic survey was initially carried out with the purpose of
identifying the virtual platforms already existing in the teaching and learning of Chemistry and
analyzing their characteristics, in order to gather subsidies for the construction of the new
proposal. From this information, the digital platform was developed using programming
language and graphic design resources aimed at creating an accessible and attractive
environment. The platform was applied and validated in a reference high school in Recife, with
students from the 1st and 2nd grades. The validation was conducted through Discursive Textual
Analysis, based on questionnaires applied to students and an interview conducted with the
professor of the discipline. The results showed that 45.5% of the online spaces identified in the
literature focused on the teaching of Chemistry are game sites, followed by virtual learning
environments (24%), which reinforces the relevance of the use of playful elements in this field.
The platform developed resulted in a virtual pedagogical environment with playful and dynamic
elements, capable of integrating face-to-face and online activities in a complementary way. The
analysis of the students' answers allowed the organization of categories based on units of
meaning, revealing broadly positive perceptions about the experience of use. These results,
added to the contributions of the interview with the teacher, validated the effectiveness of the
platform and evidenced its pedagogical potential. In general, the platform built fulfilled its role
by meeting the objectives of the research and demonstrating effectiveness in both its playful
and educational dimensions.

Keywords: Chemistry Teaching; Digital Platform; DICT.
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1 INTRODUCAO

As aulas de quimica no curriculo atual passam por inimeros desafios que geralmente se
relacionam em aspectos pedagogicos, psicoldgicos e estruturais, em que se destacam: o
conteudo abstrato, a falta de recursos e o nimero reduzido de aulas. Além dos desafios,
pesquisas na area de Ensino de Quimica indicam que a perpetuacdo do modelo tradicional de
aulas, baseado predominantemente na exposi¢do verbal do professor e na memorizagdo de
conteudos, constitui um dos principais entraves no processo de aprendizagem do contetido
(Albano; Delou, 2024.; Belo; Leite; Meotti, 2019.; Silva, 2013). Esse formato, muitas vezes
centrado na transmissdo passiva de informagdes, tende a desconsiderar as necessidades
individuais dos estudantes, limitando oportunidades de participacao ativa, pensamento critico
e aplicacao pratica dos conhecimentos.

Diante desse cenario, t€ém surgido diversas pesquisas que propdem alternativas ao
modelo tradicional de ensino, seja por meio da aplicagdo de metodologias ativas, como a
Aprendizagem Baseada em Problemas (Moran, 2015), pela utilizacdo de ferramentas didaticas,
como jogos educativos (Barbosa, 2024), ou ainda pela integragdo de recursos tecnoldgicos,
como softwares de simula¢do (Carvalho; Freitas, 2025). Esses métodos quando bem
fundamentados em bases teoricas solidas e aplicados de forma planejada, contribuem
significativamente para a melhoria do ensino e aprendizagem de Quimica. Entre os recursos
explorados, para esta pesquisa, o uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao
(TDIC) se destaca, uma vez que, com suas multiplas possibilidades, permitem integrar
diferentes midias, promovem experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e favorecem a
participagdo ativa dos estudantes.

De maneira geral, as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC)
constituem um conjunto de ferramentas baseadas em diferentes recursos tecnoldgicos que, por
meio de equipamentos, softwares e midias, possibilitam a integracdo de ambientes e individuos
em rede (Soares et al., 2015). Estas tecnologias, sdo utilizadas em diversos setores, incluindo a
educacdo, em que contribuem na otimizac¢ao do processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Pereira, Diniz Jinior e Albuquerque (2025), as tecnologias digitais
possibilitam mudangas relevantes no cenario educacional, especialmente nas metodologias de
ensino, que passam a reconhecer simultaneamente a importancia do professor como mediador
e a participagdo ativa dos estudantes como protagonistas do processo de aprendizagem.
Concordamos com Melo et al. (2024) quando ele afirma que a integracao das TDIC no ambiente

educacional busca impulsionar novos métodos, ampliar e qualificar as praticas de ensino e



aprendizagem, além de preparar os alunos para lidar de forma critica e eficiente com os desafios
impostos pela sociedade digital.

Buscando respaldo para esse tipo de metodologia, Lima, Lima e Martins (2023)
realizaram um mapeamento de pesquisas académicas, no periodo de 2017 a 2021, sobre o uso
das TDIC no ensino de modelos atomicos de Quimica. Os autores concluiram que a utilizagdo
dessas tecnologias contribui para a melhoria da qualidade do ensino, uma vez que favorece a
compreensdo de conteudos com elevado grau de complexidade e desperta a motivagdo dos
estudantes, por estarem associadas a ferramentas presentes em seu cotidiano. O estudo também
identificou que os recursos digitais mais empregados pelos professores, nesse contexto, sao
jogos digitais e aplicativos para dispositivos mdveis e computadores. Quando integrados ao
ensino e aprendizagem de Quimica, tais recursos promovem maior descontragdo, interacao,
diversao, interesse e inovagao, proporcionando um aprendizado mais contextualizado e eficaz.

Desse modo, os instrumentos tecnologicos podem possuir um valor a ser levado em
consideragao, pois se adequam ao contexto cultural da geracao atual, conseguem explorar mais
recursos ludicos e contribuem para o desenvolvimento cognitivo. Para Martins e Giraffa (2015),
0 acesso as tecnologias digitais trazem beneficios para os estudantes, permitindo-lhes buscar
informagdes que enriquecem o processo de ensino e aprendizagem, a0 mesmo tempo em que
ajudam a superar paradigmas socioculturais que exigem transformacoes culturais para a nova
geracdo, a "diversao" € um elemento intrinseco ao seu cotidiano, desempenhando um papel
significativo em suas experiéncias de aprendizado (Martins; Giraffa, 2015).

Dentro do universo tecnologico, encontram-se as plataformas digitais, que Valente
(2019) define como um conjunto de sistemas tecnoldgicos projetados para mediar interagdes,
comunicagoes e transacdes entre individuos e organizacdes, utilizando uma base tecnologica
digital de forma eficiente e integrada. As plataformas digitais, promoveram um
desenvolvimento significativo, reduzindo distdncias, complementando aulas presenciais e
possibilitando o acesso aos conteudos educativos de forma virtual (Rodrigues; Moita, 2011).
Essas ferramentas, quando atreladas a ludicidade e a interatividade, podem contribuir de
maneira significativa para o alcance dos objetivos delineados no planejamento do docente, além
de tornar a rotina pedagdgica mais dinamica, prazerosa e significativa, favorecendo um melhor
aproveitamento por todos os envolvidos no processo (Araujo, 2023).

Por exemplo, temos o Duolingo, uma ferramenta de aprendizado de idiomas
amplamente acessivel e interativa que utiliza elementos de jogos para o ensina de linguas
(Santos et al., 2024). H4, também, o Kahoot, um instrumento digital gratuito, baseado na

aprendizagem por jogos, em que € possivel criar testes de multipla escolha (Kahoot, 2024).



Outro exemplo ¢ o Classcraft, que se caracteriza como uma plataforma voltada para a educagao
em que oferece uma abordagem que combina elementos de jogos de RPG (Role-Playing Game)
com o ambiente educacional. Este oferece recursos como avatares personalizados, mapas,
ranking, sistema de recompensas, além do férum utilizado para dividas e anincios mais
importantes (Claasscraft, 2024).

Os modelos apresentados, assim como outras plataformas, possuem a capacidade de
imersdo no conteudo e diversao do ensino. A partir dessas observagdes indicamos o seguinte
problema de pesquisa: como a utilizacio da CapyQ, enquanto ferramenta didatico-lidica,
pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem de Quimica?

Para responder ao problema de pesquisa, elencamos o seguinte objetivo geral:
Desenvolver e validar uma plataforma digital ludica como ferramenta pedagdgica para auxiliar
no processo de ensino de quimica do ensino médio. A partir disso, delimitamos como objetivos
especificos: 1) Realizar um levantamento sobre plataformas digitais utilizadas no ensino de
quimica; 2) Validar a utilizagdo da plataforma CapyQ como ferramenta didatico-ludica para o
ensino de Quimica no Ensino Médio e 3) Avaliar as contribui¢des da plataforma digital durante
as aulas de quimica.

Apds a introducdo, esta monografia estd organizada da seguinte forma: a se¢do 2
apresenta a fundamentagdo teodrica, discutindo os desafios do ensino de Quimica, o uso das
TDIC e os fundamentos das plataformas digitais; a se¢do 3 descreve a metodologia, o contexto
da pesquisa, os participantes, a constru¢ao da plataforma e o procedimento de analise; a secao
4 retine os resultados e a discussdo, incluindo o levantamento bibliogréfico, a apresentacdo da
plataforma, sua implantacao e a percep¢ao de docentes e estudantes; e a secdo 5 apresenta as

conclusdes, com as contribuicdes do estudo e sugestdes para trabalhos futuros.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do serd apresentada uma discussao sobre os pontos que foram importantes para
construgdo e contextualizagdo do presente estudo. Para o desenvolvimento deste trabalho,
elegemos os seguintes topicos: desafios no ensino de Quimica; tecnologias digitais na

educacdo; fundamentos de uma plataforma digital e sua utiliza¢ao no ensino de Quimica.

2.1 DESAFIOS NO ENSINO DE QUIMICA

A Quimica, enquanto disciplina integrante do programa curricular da Educacdo Bésica,
ocupa um papel primordial na formagao cientifica e cidada dos individuos. Seu campo de estudo
abrange a matéria em diferentes formas, sendo capaz de estabelecer conexdes com diversas
areas do conhecimento, como a Fisica, a Biologia, a Geologia e¢ as Ciéncias Ambientais,
configurando-se como uma ciéncia essencial para a compreensdo do mundo natural e para o
avanco cientifico e tecnologico.

Segundo o que foi estabelecido nos PCN+:

a Quimica pode ser um instrumento da forma¢do humana que amplia os horizontes
culturais e a autonomia no exercicio da cidadania, se o conhecimento quimico for
promovido como um dos meios de interpretar o mundo e intervir na realidade, se for
apresentado como ciéncia, com seus conceitos, métodos e linguagens proprios, € como
construgdo historica, relacionada ao desenvolvimento tecnologico e aos muitos aspectos
da vida em sociedade (Brasil, 2002, p.115).

J4 a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) concebe a Quimica como componente
fundamental da area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, atribuindo-lhe a funcao de
favorecer a compreensdo critica dos processos naturais e de suas transformagdes. Nesse
contexto, o ensino de Quimica deve promover a investigagdo cientifica e a mobilizagdo de
conhecimentos tedricos e praticos, possibilitando aos estudantes analisar situagdes, propor
solucdes e tomar decisoes fundamentadas e socialmente responsaveis (Brasil, 2018).

Todavia, o ensino de Quimica ainda enfrenta desafios significativos no contexto escolar,
0 que compromete o cumprimento de sua fun¢do social no dmbito da Educag¢do Basica
brasileira. De acordo com Concei¢do (2018), um dos desafios para o ensino de Quimica esté
ancorado aos conteudos fundamentados em modelos abstratos, que exigem dos professores e
dos alunos o exercicio constante de transpor conceitos tedricos para situacdes praticas, por
exemplo: as teorias atdmicas, que tratam da constituicdo da matéria por particulas de natureza
submicroscopica, compreendidas a partir de modelos cientificos elaborados ao longo da

historia; a organizagdo espacial das moléculas, cuja visualizag@o tridimensional é importante
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para entender propriedades como polaridade, solubilidade e reatividade, mas que depende do
uso de representagdes e modelos didaticos; a representacao de estruturas quimicas, que vai além
das formulas moleculares e demanda do estudante a visao espacial ou o uso de modelos
palpaveis, sobretudo em compostos organicos; € os conceitos de natureza submicroscopica,
como as interagdes intermoleculares, as transformagdes energéticas e as mudangas de estado
fisico, que exigem elevado grau de abstragao.

Silva Filho (2021) também afirma que a Quimica ¢ uma ciéncia complexa e que nao
basta o professor possuir apenas o conhecimento especifico, ou seja, necessita de um suporte
didatico maior para compreender os fendmenos naturais, com metodologias que prendam a
aten¢do e despertem o interesse do estudante.

Entretanto, os desafios no ensino de Quimica ndo se limitam a abstracao dos conteudos
da disciplina. De acordo com Amancio, Oliveira e Oliveira (2021), ha, nas escolas publicas,
caréncia de recursos materiais e estruturais, que restringe a utilizacdo de metodologias
experimentais e interativas capazes de tornar os conceitos mais concretos e acessiveis, sendo
necessario a articulacdo de multiplos fatores que demandam, do professor, tempo, estudo e
criatividade para adaptar suas praticas pedagogicas as condig¢des disponiveis. Além disso, faz-
se necessdria a constante atualizagdo profissional e o desenvolvimento de estratégias que
promovam a participagdo ativa dos estudantes, favorecendo a construgdo do conhecimento
mesmo em contextos marcados por limitagdes.

Outra dificuldade recorrente nos estudos sobre o ensino de Quimica refere-se ao nimero
reduzido de aulas nas escolas publicas. Cunha, Tomé e Rogado (2006) destacam que a carga
horéria destinada a disciplina tem diminuido ao longo do tempo, o que torna o ja limitado tempo
disponivel ainda mais restrito para a realizacao de atividades praticas e experimentais. Nessa
mesma direcdo, Silva (2013), ao investigar trés escolas publicas, constatou que 61% dos
estudantes do Ensino Médio consideram a carga horaria insuficiente para a aprendizagem dos
conteidos de Quimica, sobretudo porque muitos deles apresentam grande extensdo e
demandam um tempo maior para serem compreendidos de forma adequada.

Assim, observa-se que os desafios enfrentados no ensino de Quimica — seja pela
complexidade dos contetidos abstratos, pela caréncia de recursos materiais e estruturais ou pelo
tempo reduzido destinado a disciplina — acabam por limitar a integracdo de estratégias
didaticas. Nesse contexto, muitos professores, diante das condi¢des adversas, acabam
recorrendo a perpetuacdo de praticas tradicionais que, conforme Barbosa et al. (2024),
caracteriza-se pela transmissdo e recep¢do de informagdes e consequente memorizagdo de

assuntos, utilizando-se, apenas o quadro e o livro didatico como recursos.
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Esse cenario, segundo Martins (2023), especificamente nas aulas de Quimica, tem
desfavorecido a construcao efetiva do conhecimento e a compreensdo dos diferentes niveis de
representacdo necessarios para uma aprendizagem mais efetiva. Nessa mesma diregao,
Medeiros Neto (2022) acrescenta que o modelo tradicional nao apenas dificulta o entendimento
dos contetidos dessa disciplina, mas também contribui para o desinteresse dos estudantes. De
modo convergente, Mendonga e Silva (2019), apontam que, embora a Quimica esteja presente
no cotidiano das pessoas, a abordagem baseada no modelo de transmissdo e recepcao tem
intensificado a falta de interesse dos estudantes pela matéria.

Diante desse panorama, fica evidente que o ensino de Quimica, quando sustentado em
praticas tradicionais, dificulta tanto a consolidagao das competéncias esperadas para a formacao
do estudante quanto o aumento do interesse pela disciplina. Assim, torna-se necessario repensar
as metodologias utilizadas em sala de aula, buscando alternativas capazes de minimizar tais
desafios e aproximar os contetidos da realidade dos alunos.

A seguir sera discutido sobre as tecnologias digitais na educacdo, destacando como sua
incorporagdo pode contribuir para transformar a pratica docente e tornar o ensino mais

interativo.

2.2 TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

As Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagdo (TDIC), aplicadas a educacao,
correspondem a um conjunto de recursos tecnoldgicos que envolvem computadores,
dispositivos modveis, internet, softwares, ferramentas e aplicativos, sendo utilizadas com o
objetivo de apoiar e potencializar os processos de ensino e aprendizagem (Melo et al., 2024).

A trajetdria do uso das tecnologias digitais na educagdo brasileira teve inicio em 1983,
com a implementagdo de projetos voltados a inser¢ao de recursos digitais nas escolas. Entre os
pioneiros, destacam-se 0 EDUCOM (1983) e o FORMAR (1987), seguidos pelo Programa
Nacional de Informatica Educativa — PRONINFE (1989). Posteriormente, foram criados o
Programa Nacional de Informdtica na Educacdo — PROINFO (1997) e sua atualizagdo, o
Programa Nacional de Tecnologia Educacional — ProInfo (2007). Outros projetos relevantes
incluem o Um Computador por Aluno — ProUca, e, por ultimo, o projeto de robdtica
educacional (2006), uma iniciativa do Ministério da Educacao que ampliou as possibilidades
de inovagdo pedagdgica nas escolas (Freitas, 2025; Martins; Flores, 2017; Conte, Habowski;
Rios, 2019). No entanto, dados da mesma pesquisa revelam que a implementacdo desses

programas apresentou impactos negativos, decorrentes da auséncia de capacitacdo adequada,
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do nimero limitado de maquinas disponiveis e da insuficiéncia na manutengdo dos
equipamentos.

Apesar das dificuldades enfrentadas nas primeiras iniciativas, ao longo dos anos, a
integragdo das tecnologias digitais na educagao passou por transformacodes significativas. Com
o avango da internet, a popularizacao dos dispositivos moveis e o crescimento das plataformas
de ensino online, novas possibilidades passaram a ser exploradas nas salas de aula. Com isso,
os documentos normativos passaram a orientar a pratica pedagogica, estabelecendo diretrizes
para o uso das tecnologias digitais como parte integrante do processo educativo. Entre eles a
BNCC, que inclui a cultura digital como uma das dez competéncias gerais da educagao basica,
enfatizando a necessidade de desenvolver nos estudantes habilidades para utilizar, compreender
e produzir tecnologias digitais de forma critica e responsavel (Brasil, 2018). Além disso,
documentos como as Diretrizes Curriculares Nacionais € o Plano Nacional de Educagao
também reforcam a importancia de integrar os recursos tecnoldgicos ao curriculo, garantindo
ndo apenas o acesso, mas também a equidade e a inovag@o no ensino (Brasil, 2002).

Em 2020 a pandemia da COVID-19, intensificou ainda mais o debate sobre o uso das
tecnologias digitais na educagdo, ao tornar o ensino remoto uma necessidade urgente. Diante
desse cenario, estratégias alternativas foram incorporadas as rotinas pedagodgicas,
impulsionando as instituigdes a avancarem em termos de infraestrutura fisica e tecnoldgica,
aproximando-se das exigéncias do século XXI (Santana; Sales, 2020). De acordo com dados
do INEP (2022), no ano letivo de 2021, professores de diferentes redes de ensino receberam
equipamentos como computadores, notebooks, tablets e smartphones, sendo eles 61,6% da rede
federal, 43,3% da rede estadual, 19,7% da rede municipal e 50,5% da rede privada.

Nesse cenario, determinadas ferramentas digitais ganharam destaque como solugdes
imediatas para viabilizar as atividades educacionais. O Google Classroom e o Google Meet, por
exemplo, destacaram-se como recursos amplamente utilizadas por docentes e estudantes
durante o periodo da pandemia. Essas plataformas foram convertidas, de forma emergencial,
em ambientes virtuais de aprendizagem, assumindo o papel de salas de aula alternativas que
substituiram temporariamente os encontros presenciais. Sua adogao possibilitou a continuidade
das praticas pedagogicas em um contexto de isolamento social e ressignificou o espago escolar
em interfaces de interacdes entre alunos e professores (Santos Junior; Monteiro, 2020).

A experiéncia emergencial com essas ferramentas digitais transcendeu o periodo de
ensino remoto. O que, em um primeiro momento, foi incorporado de maneira improvisada e
com diversas limitagdes, vem se consolidando progressivamente como parte integrante das

estratégias pedagdgicas. Se antes suas contribuigdes eram recebidas com certa desconfianca,
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hoje sdo cada vez mais reconhecidas pela comunidade escolar, revelando seu potencial para
enriquecer as praticas educativas e tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dindmicos
as demandas da sociedade contemporanea.

Fiori Semler, Varela e Ricardo Semler (2020) trazem evidéncias dessas contribuicdes
ao avaliaram as percepcdes dos estudantes quanto ao uso do Khan Academy, um site voltado
para a aprendizagem de contetidos da disciplina de Fisica, em escolas ptblicas do municipio de
Francisco Beltrao, no estado do Parana. Entre os aspectos que favoreceram para uma avaliagao
bastante positiva, destacou-se o fato de o site proporcionar um ambiente de aprendizagem
dindmico e autonomo, além de possibilitar o acompanhamento parcial do desempenho de cada
participante durante sua utilizagao.

Outro exemplo sdo os aplicativos interativos que, conforme destacado por Ramos et al
(2025), constituem-se como uma inovagao que permite a constru¢do de conhecimentos e de
aprendizagem de conceitos mais significativos para os alunos, por trazerem a eles o prazer em
aprender. No campo das ciéncias da natureza, os aplicativos de simula¢do, permitem a
realizagdo de praticas que muitas vezes nao seriam possiveis em sala de aula por falta de
laboratdrio, equipamentos, tempo ou por questdes de seguranga e ainda conseguem transformar
o processo de aprendizagem em uma experiéncia ludica (Grutzmacher; Siva, 2024).

E relevante ressaltar que esses beneficios ndo se restringem apenas a recursos mediados
por dispositivos moveis. Tecnologias como as impressoras 3D, quando associadas a producao
de materiais didaticos, apresentam um grande potencial para o ensino e a inclusdo de estudantes
com deficiéncia visual, impactando diretamente na qualidade de vida desses alunos, conforme
apontado por Toledo, Santos e Rizzatti (2019).

Ademais, ¢ importante considerar também ferramentas que exploram outras
modalidades de linguagem, como os podcasts. Esses, ampliam as possibilidades de ensino e
aprendizagem para além do espago fisico da sala de aula e representam uma alternativa
acessivel. Segundo Rodrigues e Moita. (2025), configuram-se como um recurso pedagdgico
relevante, pois podem ser utilizados tanto como material de estudo quanto como atividade de
producdo a ser solicitada aos estudantes no ensino formal. Além do mais, apresentam potencial
para despertar o interesse dos discentes pelos contetidos cientificos, na medida em que oferecem
uma oportunidade diferenciada de relacionar o conhecimento escolar com praticas do seu
cotidiano.

Dessa forma, para que a utilizagao das TDIC seja efetiva, ¢ fundamental que os docentes
compreendam as particularidades desses recursos e sejam capazes de integra-los de forma

pedagogica e contextualizada ao processo de ensino. Essa integragdo requer ndo apenas o
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dominio técnico das ferramentas, mas a habilidade de selecionar e articular aquelas que melhor
atendam aos objetivos de aprendizagem e as demandas dos estudantes. Como destaca Oliveira
e Pereira Junior (2020), o uso pedagogico dos recursos digitais ndo se resume a presenga dos
objetos tecnologicos, mas demandam intencionalidade, planejamento adequado e formagao
docente que possibilitem uma abordagem inovadora, voltada para a aprendizagem ativa e
centrada no estudante.

Com isso, a formagao continuada se configura como um elemento fundamental nesse
processo. Tal formacao € projetada para auxiliar os professores no aprimoramento de suas
habilidades, conhecimentos e praticas pedagogicas ao longo da carreira, acompanhando os
novos desafios e as constantes transformagdes no campo educacional. Além de favorecer o
desenvolvimento profissional, a forma¢ao continuada amplia a autonomia docente e fortalece
sua capacidade de tomar decisdes pedagogicas fundamentadas (Ferreira et al., 2023). Nesse
contexto, o professor capacitado desempenha papel decisivo na escolha efetiva das TDIC, pois
consegue avaliar criticamente quais ferramentas digitais sao mais adequadas aos objetivos de
aprendizagem, as caracteristicas da turma e ao conteudo a ser trabalhado. Assim, a utilizacao
das tecnologias deixa de ser meramente instrumental e passa a integrar o processo de ensino de
forma planejada e consciente.

Considerando esse panorama, fica evidente que ndo basta apenas disponibilizar
equipamentos; ¢ necessario oferecer subsidios que permitam ao professor tomar decisdes
pedagdgicas mais assertivas, sobretudo porque, no universo tecnologico, existem iniimeras
possibilidades disponiveis. As plataformas digitais, por exemplo, destacam-se por integrar
diferentes recursos em um Unico ambiente. Entretanto, quando mal exploradas, reduzem-se a
meros repositorios de contetido ou a utensilio de uso superficial, sem impacto real no processo
educativo. O proximo topico apresenta uma analise sobre o conceito de plataforma digital, os
recursos essenciais que a compdem para a criagdo de experiéncias educativas mais eficazes e

sua importancia no ensino a aprendizagem de Quimica.

2.3 FUDAMENTOS DE UMA PLATAFORMAS DIGITAL

Dentro do universo das TDIC, encontram-se as plataformas digitais, que Valente (2020,
p.17) define como “[...] sistemas tecnoldgicos que funcionam como mediadores de interacoes,
comunicagdes e transagOes entre individuos e organizagdes operando sobre uma base
tecnologica digital [...] fortemente lastreados na coleta e processamento de dados e marcados

por efeitos de rede”.
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Com relacdo as plataformas digitais educacionais, concordamos com Lopes ¢ Gomes

(2020) ao destacar que:

[...] sdo excelentes recursos para a educagdo uma vez que possibilitam organizar e gerir
de forma integral aulas/formacdes a distdncia ou ainda para apoiar alunos dos mais
diversos niveis de ensino, que por motivos diversos ndo podem participar num ensino
presencial. Nas suas mais variadas valéncias podem utilizar-se para transmitir
conteudos e atividades, acompanhar o trabalho de alunos, resolver duvidas e criar
espagos de comunicagdo interativa, avaliar progressos dos alunos. Para além disso,
também sdo Uteis para criar espagos de discussio e trabalho para grupos de investigacao,
implementar comunidades virtuais ¢ redes de aprendizagem em torno de temas de
interesse comum. Estas plataformas ficam “hospedadas” na web, permitindo que os
professores e alunos acedam aos contetidos a qualquer hora e a partir de qualquer local.
Adotar uma plataforma de aprendizagem ¢ uma forma de tornar o ensino mais dindmico
ao combinar formatos diferentes num mesmo espaco (Lopes e Gomes, 2020, p.111).

Atrelados a esses ambientes virtuais estdo os Objetos de Aprendizagem (OAs) que sdo
unidades digitais menores, como videos, animagdes, simulagdes, quizzes, infograficos ou jogos
educativos, criados para apoiar diretamente o ensino ¢ a aprendizagem de um contetdo
especifico. De acordo com Braga (2014), os OAs devem contemplar tanto caracteristicas
técnicas quanto pedagogicas especificas. As caracteristicas técnicas estdo diretamente
relacionadas as tecnologias utilizadas em sua concepgdo, englobando aspectos como
disponibilidade, acessibilidade, confiabilidade, portabilidade, facilidade de instalagdo,
interoperabilidade, usabilidade, granularidade, agregacao, durabilidade e reusabilidade.

Logo, a disponibilidade e acessibilidade garantem o alcance do recurso a diversos
usuarios e dispositivos, enquanto a confiabilidade e usabilidade asseguram o rigor pedagogico
e a facilidade de uso. Sob a 6tica técnica, destacam-se a portabilidade, interoperabilidade e
durabilidade, que permitem a integracdo do OA em diferentes sistemas sem obsolescéncia
precoce. Por fim, os conceitos de granularidade, agregacdo e reusabilidade definem a
capacidade do objeto de ser fragmentado, recombinado e aplicado em novos contextos de
ensino (Braga, 2014).

J& as caracteristicas pedagdgicas dizem respeito ao processo de ensino e aprendizagem,
envolvendo elementos como interatividade, autonomia, cooperagao, cognicao e afetividade.

Nesse sentido, Braga (2014, p. 33) esclarece que “Interatividade: indica se hé suporte as
consolidagdes e agdes mentais, requerendo que o aluno interaja com o conteudo do OA de
alguma forma, podendo ver, escutar ou responder algo.” Tal caracteristica revela-se essencial
para promover uma aprendizagem ativa, na qual o estudante ndo apenas recebe informagdes,
também participa ativamente na constru¢ao do conhecimento.

Ainda segundo Braga (2014, p.33), a “Autonomia: indica se os objetos de aprendizagem

apoiam a iniciativa e tomada de decisdo.” Esse aspecto favorece ao desenvolvimento da



16

capacidade de autogestdo da aprendizagem, permitindo que os estudantes avancem em seus
proprios ritmos e exercam maior responsabilidade em relacdo ao processo formativo.
Complementarmente, Braga (2014, p. 33) afirma que a “Cooperacao: apontam se ha suporte
para os alunos trocarem opinides e trabalhar coletivamente sobre o conceito apresentado.” Essa
dimensdo valoriza o carater social da aprendizagem, estimulando o trabalho colaborativo, a
troca de saberes e a constru¢do conjunta do conhecimento, em consonancia com metodologias
ativas.

No que se refere a dimensao cognitiva, o Braga (2014, p.33) destaca que a “Cognigao:
refere-se as sobrecargas cognitivas alocadas na memoria do aluno durante o processo de ensino-
aprendizagem.” Esse ponto exige cautela na elaboracdo de objetos digitais, de modo a evitar a
sobrecarga de informagdes e a garantir clareza, coeréncia e progressio no contetido
apresentado, respeitando os limites da capacidade cognitiva do aluno.

Por fim, Braga (2014, p. 33) ressalta que a “Afetividade: refere-se aos sentimentos e
motivagdes do aluno com sua aprendizagem e durante a interagdo com o recurso digital.” Essa
dimensdo ¢ determinante no engajamento estudantil, uma vez que a motivacao, a curiosidade e
o interesse despertados pelos recursos digitais contribuem para a permanéncia do estudante nas
atividades e para o fortalecimento do vinculo entre sujeito e conhecimento.

No entanto, durante a elaboragdao de um Objeto Digital de Aprendizagem, € possivel que
nem todas as caracteristicas técnicas e pedagdgicas sejam contempladas. Ainda assim, quanto
maior for o nimero de atributos incorporados, maior serd sua potencialidade de reutilizacdo em
diferentes contextos educativos (Braga, 2014). Nessa perspectiva, as plataformas digitais
educacionais, por constituirem ambientes de organizacao e integracdo dos OAs, apresentam
maior usabilidade e potencialidade ao reunir e disponibilizar um maior nimero de ODAs.

Quanto a sua representacdo, no contexto educacional, as plataformas digitais assumem
papeis diferenciados de acordo com os sujeitos envolvidos no processo. Para os gestores,
representam instrumentos que otimizam a administracdo académica e financeira das
institui¢des; para os professores, configuram-se como recursos de apoio a organizacao da
pratica docente e a0 acompanhamento tutorial dos estudantes; para os alunos, constituem
ambientes que favorecem a aprendizagem, a interagdo e o desenvolvimento de atividades
autonomas; e, no ambito familiar, configuram-se como meios de acesso a comunicados,
agendas e calendarios escolares, além de possibilitarem uma comunicagao bidirecional com os

agentes institucionais (Calvet, Cavero; Aleandri, 2019).
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No entanto, esses recursos ndo se restringem a um Unico formato, pois englobam

diferentes tipos de recursos, cada um voltado a finalidades especificas que buscam atender as

diversas demandas pedagogicas. Entre esses recursos, destacam-se:

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA): plataformas como Moodle e Google
Classroom que permitem a gestao de cursos, organizagdo de conteudos, realizacdo de
atividades avaliativas e acompanhamento da aprendizagem. Essas ferramentas surgiram
como resposta a crescente demanda por solugdes tecnoldgicas que tornem o ensino mais
acessivel e flexivel, especialmente em contextos nos quais a interagcdo presencial ¢
limitada ou invidvel (Souza et al., 2025).

Plataformas de videoconferéncia: recursos como Zoom e Microsoft Teams que
possibilitam aulas sincronas, reunides virtuais e interacdes em tempo real. Além de
promoverem a comunicagao face a face a distancia, oferecem funcionalidades como
compartilhamento de telas, documentos e apresentacdes, facilitando a colaboragdo
visual e a troca de ideias (Gomes, 2025).

Plataformas de recursos interativos: ferramentas como Kahoot, Socrative e Quizizz, que
incorporam elementos de gamificacdo, quizzes e feedback imediato para engajar os
estudantes. A dimensao ludica e interativa desses recursos favorece a participagao ativa
e contribui para experiéncias educacionais mais dinamicas e significativas (Souza et al.,
2025).

Plataformas de simulagdo e experimentacdo virtual: utilizadas em areas como Ciéncias,
Quimica e Fisica, possibilitam a visualizacdo e exploracdo de fenomenos em um
ambiente seguro e acessivel. Esses simuladores superam limitagdes estruturais e
financeiras, oferecendo oportunidades de experimentacdo que potencializam a
compreensdo de conceitos abstratos (Carvalho; Freitas, 2025).

No ensino de Quimica, diferentes plataformas digitais sdo utilizadas de acordo com

suas finalidades, seja para a gestdo de conteudos, a realizacdo de atividades avaliativas, a

comunicagdo em tempo real ou a exploracao de simulagdes virtuais. Assim, ao compreender os

diferentes tipos de plataformas digitais, torna-se possivel identificar de que maneira cada uma

delas pode ser integrada ao processo de ensino-aprendizagem, ampliando as possibilidades

didaticas e promovendo experiéncias mais significativas para os estudantes.

Reforgando essa perspectiva, Nascimento (2023) investigou a utilizagao da plataforma

Wordwall como recurso didatico no ensino de Quimica, envolvendo 170 estudantes do 2° ano

do Ensino Médio de uma escola profissionalizante em Pacatuba-CE. Os resultados revelaram
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que 99% dos participantes avaliaram positivamente a experiéncia, apontando a Plataforma
Digital Wordwall (PWD) como uma ferramenta pedagdgica atrativa e eficaz para potencializar
a aprendizagem da Quimica. Essa aceitacdo, quase unanime, evidencia o potencial da
plataforma para tornar a disciplina mais acessivel e envolvente, aproximando os estudantes dos
contetudos de forma divertida.

Com relagado a percepgao dos professores sobre a utilizagdo de plataformas digitais, Luz
e Cirino (2025), em estudo realizado com 12 docentes do Nucleo Regional de Paranavai/PR,
organizaram os comentarios dos participantes em categorias que evidenciam suas percepcoes
acerca das potencialidades e limitagdes da implantagdo da plataforma Quizizz. Entre as
potencialidades apontadas, destacaram-se: a disponibilidade de ferramentas e fungdes
especificas para estudantes com dificuldades; a possibilidade de os professores criarem suas
proprias atividades; o carater ludico, capaz de despertar o interesse dos alunos; € o aumento do
engajamento destes na realizacdo das atividades.

Nessa mesma dire¢do, Callegari (2021) analisou a influéncia motivadora do Kahoot!
nas aulas de Quimica por meio de uma pesquisa-acao. Esta escolha metodoldgica justificou-se,
primeiramente, pela interagdo ativa entre o pesquisador e os estudantes, permitindo que o estudo
fosse construido a partir da realidade da sala de aula. Além disso, a pesquisa estruturou-se em
um ciclo de planejamento, agdo e reflexdo, no qual a intervencdo com o uso da ferramenta
digital foi monitorada e ajustada continuamente. Fundamentada na Teoria da
Autodeterminacdo, que investiga os diferentes mecanismos da motivacdo pessoal, a
investigagdo demonstrou que a plataforma contribuiu para despertar o interesse dos estudantes
de forma autbnoma, tornando as aulas mais atrativas. O ambiente de desafio, aliado a
competi¢ao saudavel e ao feedback em tempo real, mostrou-se determinante para o aumento da
motivagdo e do engajamento dos alunos, reforcando o potencial dessa ferramenta no ensino da
Quimica.

No que se refere as plataformas de simulacdo, Souza (2024) analisou documentos
bibliograficos disponiveis na plataforma Periddicos CAPES que abordam o uso do PhET no
ensino de Quimica. Os resultados evidenciam que a utilizacao desse portal de simuladores em
sala de aula proporciona beneficios relevantes, entre eles a facilitagdo da compreensdo de
conceitos abstratos e o aumento do engajamento dos estudantes.

Os exemplos mencionados evidenciam o uso de ambientes digitais associados a
interatividade e a ludicidade. Considerando a complexidade dos conceitos e o carater abstrato
caracteristico da Quimica, tais ferramentas assumem um papel estratégico ao mediar sua

abordagem, tornando-os mais acessiveis € compreensiveis para os estudantes. Esse potencial €
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corroborado pela literatura, que evidencia os efeitos positivos da combinagao entre plataformas
digitais e elementos interativos e ladicos.

Por exemplo, Andrade e Abreu (2024) destacam que a incorporagao do aspecto ludico
as tecnologias digitais na Educagdao Basica aumenta a participagdo ativa dos alunos, tornando
as atividades mais atrativas e significativas. De forma semelhante, Meng et al. (2024)
demonstram que elementos como badges, pontos e feedback imediato — formas de
interatividade ludica — estdo fortemente correlacionados com motivacdo emocional,
desempenho académico e engajamento dos estudantes. Além disso, estudos que analisam
plataformas especificas, como Wordwall, Genially e Interacty (Prado; Cruz, 2024), indicam
que, quando a plataforma combina design acessivel, usabilidade e recursos interativos e ludicos,
os professores conseguem criar materiais mais eficazes, refletindo positivamente no processo
de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, a analise apresentada evidencia que as plataformas digitais educacionais,
ao integrarem diferentes tipos de recursos configuram-se como instrumentos essenciais para
potencializar o ensino de Quimica. Elas ndo apenas organizam e disponibilizam contetidos de
forma acessivel e flexivel, como também promovem a participagdo ativa ao combinar
interatividade, ludicidade. Assim, compreender a diversidade de plataformas e a forma como
cada recurso pode ser explorado permite aos docentes planejar experiéncias de aprendizagem
mais assertiva, adaptadas as necessidades de cada estudante e capazes de aproximar conteudos

abstratos da realidade concreta, consolidando a efetividade do processo educativo.
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3 METODOLOGIA

Nessa se¢ao sera descrito o procedimento metodologico seguido para a realizagao desta
pesquisa. Para iniciar, descreve-se um resumo da modalidade da pesquisa e publico-alvo. Em

seguida, o detalhamento das etapas da pesquisa.

3.1 CONTEXTO DA PESQUISA

O ensino de Quimica, em muitos casos, apresenta-se como um desafio tanto para os
professores quanto para os estudantes. Mas, com o avango das tecnologias digitais, plataformas
educacionais tém demonstrado potencial para tornar os contetidos de Quimica mais acessiveis,
dinamicos e contextualizados. Apesar dessas inovag¢des, muitos ambientes virtuais de
aprendizagem ainda carecem de propostas que unam interatividade, ludicidade e transposi¢ao
dos conteudos quimicos. Diante dessa lacuna, propds-se a criagdo de uma plataforma digital
com carater lidico e dindmico, voltada para a area da Quimica e destinada a conectar atividades
digitais e presenciais de maneira integrada. Esse recurso foi projetado para auxiliar na
organizac¢do da pratica pedagogica do docente e, simultaneamente, disponibilizar aos estudantes
um ambiente que incentive a interagdo, o engajamento e a aprendizagem.

A vista disso, este estudo foi conduzido por meio de uma abordagem qualitativa, pois,
os investigadores qualitativos dispdem-se a recolher e analisar os dados quantitativos de forma
critica. Segundo Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa ¢ predominantemente
descritiva. Os dados coletados sao mais uma forma de palavras ou figuras do que nimeros.
Estes dados incluem entrevistas transcritas, notas de campo, fotografias, producdes pessoais,
depoimentos ou outra forma de documento.

Optamos por essa abordagem por compreender que ela possibilita captar as percepgdes,
impressoes e experiéncias dos estudantes e professores no processo de utilizagdao da plataforma
digital, permitindo uma analise aprofundada sobre sua funcionalidade, aplicabilidade e

potencial pedagogico no ensino de Quimica.

3.2 PARTICIPANTES E UNIVERSO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma Escola de Referéncia em Ensino Médio do Recife,
utilizando trés turmas, duas do 2° ano e uma do 1° ano, na disciplina de Quimica, além da
docente responsavel pela disciplina. A escolha da instituicdo se deu pelo fato de que a

pesquisadora tem acesso a institui¢do por meio do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagao
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a Docéncia (PIBID), o que possibilita uma inser¢cao natural no ambiente escolar e favorece a
aplicagdo dos instrumentos de pesquisa. A selecdo das turmas justifica-se pelo horario
disponivel pelo PIBID para a pesquisadora, o que permite um acompanhamento continuo da
aplicacdo da plataforma digital, garantindo maior fidelidade aos dados coletados e uma analise

mais consistente dos resultados.

3.3 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Para alcangar os objetivos propostos, o percurso metodolégico foi organizado em duas
etapas principais: a revisdo bibliografica sobre as plataformas digitais no ensino de Quimica e

a construgdo da plataforma, as quais sdo detalhadas nos subtdpicos a seguir.

3.3.1 Revisao das Plataformas Digitais no Ensino de Quimica

Inicialmente, foi realizado um levantamento bibliografico utilizando o Google
Académico como base de dados, com o objetivo de identificar quais as plataformas digitais
mais utilizadas no ensino de Quimica e quais ja foram desenvolvidas, bem como os recursos e
ferramentas que as compdem. Para a busca, empregou-se o conjunto de termos: “plataformas
digitais AND ensino de Quimica”. A selecdo dos trabalhos relevantes seguiu os seguintes
critérios: recorte temporal de 2020-2025 e artigos revisados por pares e, entdo, prosseguiu-se

com analise de titulos, palavras-chave e posteriormente resumos.

3.3.2 Construc¢iao da plataforma CapyQ

A segunda a¢do desta pesquisa consistiu na constru¢ao da plataforma digital, a qual foi
estruturada em dois ambientes distintos: um campo de gerenciamento, destinado a docente ou
um outro responsavel pela coordenacdo e acompanhamento das atividades; e um campo de
execugdo, voltado aos discentes, no qual sdo realizadas as atividades propostas. Partindo desse

principio, foi feito a construcao da plataforma iniciando, em primeira instancia, pela linguagem:
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HTML!, CSS?, JavaScript® e PHP* utilizando o framework de design Bootstrap>. O banco de
dados, para o armazenamento das informagdes relacionadas aos usuarios e as questdes, foi
elaborado com a linguagem SQL°.

Na sequéncia, foi desenvolvido o design visual da plataforma, utilizando as ferramentas
Canva para a apropriacdo da mascote, 0 ChatGPT para o melhoramento da imagem e o site
Hailuo Al para transformar a figura melhorada em video, definindo, assim, a identidade visual
do espaco virtual. Nessa etapa de design visual, foram também produzidos a logomarca
“CapyQ”, os icones, figuras de apoio e os planos de fundo.

Em seguida, procedeu-se a programacao estrutural dos elementos visuais em formato
responsivo, observando o contetudo estatico, dinamico e sistemas. Apoés isso, a plataforma foi

adquirida com licenciamento de um ano e publicada em dominio préprio (www.capyq.com.br)

para revisdo on-line em diferentes dispositivos (computador, tablet e celular), para entdo
efetivar a publicacdo definitiva. Por fim, foi efetuado a organizagdo do ambiente digital,
fizemos o cadastro de cada discente das turmas participantes, adicionamos as questdes do quiz
e estabelecemos as pontuagoes.

Com a plataforma desenvolvida, conduziu-se a sua implantacdo, organizada nas
seguintes etapas: realizagdo de testes técnicos, apresentagao aos alunos participantes e periodo
de uso dinamico do sistema desenvolvido. Todas essas fases encontram-se detalhadas no

Quadro 1.

! (HyperText Markup Language): linguagem de marcagdo usada para estruturar paginas web, organizando textos,
imagens, links, formularios e outros elementos.

2 (Cascading Style Sheets): linguagem responsavel por estilizar o HTML, definindo cores, fontes, espagamentos,
layouts e responsividade para diferentes telas.

3 linguagem de programagdo que permite criar interagdes e comportamentos dindAmicos nas paginas, como
animagoes, validacdes de formularios e atualizagdo de dados sem recarregar a pagina.

4 (Hypertext Preprocessor): linguagem de programacio executada no servidor, usada para processar informagdes,
lidar com formularios, autentica¢ao de usuarios e comunicagdo com bancos de dados.

5 oferece componentes prontos e sistema de grid, facilitando a criagdo de sites responsivos e padronizados.

¢ (Structured Query Language): linguagem utilizada para criar, consultar, atualizar e gerenciar dados em bancos
de dados relacionais.


http://www.capyq.com.br/
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Quadro 1 - Implantagdo da plataforma

Teste da
plataforma

digital

Essa etapa consistiu na verificacao da estabilidade da plataforma digital,
sua funcionalidade e seu desempenho em diferentes condigdes de uso.
Foram avaliados aspectos como compatibilidade em multiplos
navegadores ¢ dispositivos, responsividade do layout, tempo de
carregamento das paginas e funcionamento dos principais moédulos
(cadastro, login, interacdo e acesso aos conteudos). Também foram
analisadas medidas de seguranca voltadas a protecdo dos dados dos
usudrios ¢ ao controle de acesso. Essa etapa teve como finalidade
identificar possiveis falhas estruturais e assegurar que a plataforma

estivesse apta para os estudantes utilizarem.

Apresentacio

aos alunos

Nessa fase, foi realizada a orientacdo aos discentes com relacdo ao
cadastro, modo de uso, prazo acordado para a finalizacao do processo e

sistematizagdo das atividades on-line e presenciais.

Dindmica

A dindmica consistiu na utilizagdo da plataforma pelos alunos durante o
periodo de um més. Nesse intervalo, realizou-se a observagdo em sala
de aula, considerando aspectos como participagdo, frequéncia e
realizagdo das atividades deliberadas pela docente. Durante o processo,
houve a entrega presencial das conquistas (distintivos) para os
estudantes que cumpria algumas missdes e, ao final do periodo de

utiliza¢do da plataforma, houve a premiagao do podio de cada turma.

Fonte: Autora (2025)

Apo6s a implantacao da plataforma, contemplando as etapas apresentadas no Quadro 1,

tornou-se necessario avancgar para o processo de validacao. Esse momento teve como objetivo

analisar a efetividade do recurso, tanto em termos de funcionamento quanto de contribuigdo

para as aulas de Quimica.

Para validacao da plataforma com a docente da disciplina e os discentes, foi produzido

um questionario, com a finalidade de entender suas impressdes, bem como extrair suas

contribui¢cdes no processo das agdes desenvolvidas. O Quadro 2 apresenta as perguntas

direcionadas a docente
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Quadro 2 - Questiondrio apresentado & docente da disciplina

Questionario Docente

1. Na sua pratica, como vocé concebe as Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicagdo
(TDIC)?

2. Quanto a plataforma CapyQ, vocé acredita que ela auxiliou no processo de ensino e
aprendizagem de Quimica dos alunos? Justifique.

3. Na sua concepgao, quais as contribuigdes e limitagdes da plataforma CapyQ?

4. Voce considera que a plataforma pode contribuir no processo de avaliacao? Justifique.

Fonte: Autora (2025)
As questdes apresentadas no Quadro 2 tém como objetivo compreender como a docente

utiliza as TDIC em sua pratica pedagdgica e, a partir disso, analisar a relevancia da plataforma
CapyQ no cotidiano escolar. J4 no Quadro 3, destacado abaixo, busca-se explorar a experiéncia
dos alunos durante o uso da ferramenta, identificando suas percepcdes sobre aprendizagem,

usabilidade e alinhamento com as aulas.

Quadro 3 — Questionario apresentado aos discentes

Questionario Discente

1. A utilizacdo da plataforma CapyQ, auxiliou nos seus estudos em Quimica? Justifique.

2. Conforme a pergunta anterior, se sua resposta for positiva, que outras contribuigdes vocé
considera que a plataforma proporcionou?

3. Quais os desafios encontrados na plataforma e como vocé acha que ela poderia melhorar?
4. Quanto aos desafios propostos na plataforma, vocé€ considera que estavam coerentes com as

aulas? Justifique.

Fonte: Autora (2025)

Para a organizacao e andlise das respostas obtidas no questionario (Quadro 3), foi realizado
um processo sistematico de categorizagao, estruturado em etapas sucessivas. Inicialmente, cada
participante foi identificado por um codigo alfanumérico, a fim de preservar o anonimato e,
simultaneamente, facilitar o manejo das informacdes durante a analise. Assim, os estudantes
receberam codigos iniciados por “AL”, seguidos de uma numeragdo sequencial (AL1, AL2,
AL3...), totalizando 60 respondentes. Em seguida, procedeu-se a fragmentagao das respostas
em unidades de sentido. Esse procedimento consistiu em identificar, dentro de cada discurso,
trechos que expressassem uma mesma ideia central, permitindo compreender, de maneira mais
precisa, os significados atribuidos pelos estudantes as questdes propostas. Dessa forma, cada
resposta, mesmo quando extensa, pdde ser analisada a partir de seus nucleos tematicos,

garantindo maior rigor interpretativo.
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Esse procedimento de categorizagdo foi aplicado a todas as questdes € permitiu organizar
os dados de maneira clara, sistematica e fundamentada, possibilitando interpretar de forma mais
consistente como os estudantes perceberam o uso da plataforma CapyQ em seu processo de

aprendizagem em Quimica.

3.4 ANALISE DOS DADOS

Como procedimento de andlise utilizou-se a Analise Textual Discursiva (ATD) para
fazer a imersao nas informacgodes qualitativas. De acordo com Moraes (2003) a ATD “/...] pode
ser compreendida como um processo auto organizado de construg¢do de compreensdo em que
novos entendimentos emergem de uma sequéncia recursiva” (p.192). A escolha pela ATD
justifica-se por ser um viés qualitativo de analise que possibilita uma leitura interpretativa e
reflexiva dos dados, contribuindo para revelar sentidos, percepcdes e significados atribuidos
pelos sujeitos. Além disso, a ATD configura-se como um método que reconhece e valoriza a
complexidade inerente ao processo analitico, ultrapassando a simples descri¢do dos dados para
atingir interpretagdes mais profundas e alinhadas a realidade estudada (Guaita; Gongalves,
2025).

De acordo com Moraes (2003), a Andlise Textual Discursiva (ATD) desenvolve-se em
um ciclo de analise composto por trés elementos interdependentes. O primeiro € a unitarizagao,
etapa em que ocorre a desmontagem dos textos em fragmentos significativos, permitindo um
exame minucioso das informagdes e a identificagdo de unidades de sentido relevantes para o
fendmeno investigado. Em seguida, realiza-se a categorizagdo, momento em que esses
fragmentos sao agrupados com base em suas semelhancas e relagdes de significado, originando
categorias que contribuem para a construcao de interpretagdes mais amplas e integradas.

Por fim, a comunicacdo, que corresponde a etapa em que o pesquisador explicita e
sistematiza as compreensdes alcancgadas, resultantes da reconstru¢do dos sentidos produzidos
ao longo do processo analitico. Todo esse percurso caracteriza-se como auto-organizado e
emergente, no qual novas compreensoes € interpretacdes surgem de forma dindmica, a medida

que o pesquisador interage reflexivamente com o material empirico.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A seguir serao apresentados os resultados e a discussao divididas em quatro partes, que
permitem compreender de forma ampla o desenvolvimento do trabalho. A primeira parte aborda
a descri¢ao do levantamento bibliografico, no qual sdo evidenciadas as plataformas digitais ja
desenvolvidas ou utilizadas no ensino de Quimica. Na segunda parte, € realizada a apresentagao
da estrutura da plataforma “CapyQ”, destacando suas funcionalidades, recursos pedagdgicos e
elementos envolvidos. Em seguida, a terceira parte contempla a aplicacao da plataforma em
sala de aula, descrevendo a experiéncia e trazendo registros da dindmica. Por fim, a quarta parte
dedica-se a analise das percepgdes da docente e dos estudantes sobre a utilizagao da ferramenta,

buscando compreender quais contribuigdes a plataforma oferece para as aulas de Quimica.

4.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Com base na metodologia adotada, o levantamento bibliografico possibilitou mapear as
principais plataformas digitais direcionadas ao ensino de Quimica. Inicialmente, foram
identificados 703 trabalhos no Google Académico. A partir desse total, realizou-se um processo
de selecdo considerando apenas producdes relacionadas ao uso ou desenvolvimento de
plataformas digitais especificas para o ensino de Quimica, publicadas entre os anos de 2020 e
2025. Apos a triagem conforme esses critérios, foram selecionados 55 registros que atendiam
ao objetivo da pesquisa. Para sistematizar os achados, os estudos identificados foram
distribuidos de acordo com o tipo de plataforma e a quantidade de trabalhos encontrados. Desse
modo, obtivemos os dados dispostos no Quadro 4 que apresenta a distribuicdo quantitativa

dessas categorias, possibilitando uma visdo geral das tendéncias tecnologicas observadas.

Quadro 4 — Plataformas digitais utilizadas no ensino de Quimica e a quantidade de trabalhos
encontrados na literatura

Tipos de plataformas Plataformas Quantidade

identificadas

Wordwall; Construct 2®,
Jogos educativos RPG Maker MV; Quizzis; 25

A quimica da descoberta;




My Quimica Lab;
Kahoot!;O Jogo da
memoria da Tabela 25
Jogos educativos Periddica; Jogo sério;
Cinética Quimica; Trilha
organica.
Simulagdes Phet Colorado; LabQuins. 6
Repositorio de Google Classorom; Blogs. 3
Contetdos
Streaming YouTube; Spotify. 6
Moodle; Tabela periodica
Ambientes virtuais de digital; QuiLegAL; padlet, 13
Aprendizagem classcraf; Khan Academy;
MOOC; Genially.
Videoconferéncia Google meet. 2

Fonte: Autora (2025)
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Os resultados do Quadro 4 mostraram a predominancia de plataformas de jogos (45,5%

trabalhos), seguidas por ambientes virtuais de aprendizagem (24% trabalhos). Com relag@o aos

jogos, esse protagonismo pode ser compreendido pelo potencial que esse recurso possui de

favorecer a socializagdo entre os alunos e aproximar o conteido quimico da linguagem dos

estudantes. Conforme destacam Luz e Cirino (2024), o uso de elementos de jogos configura-se

como uma alternativa capaz de integrar a educacdo ao universo digital, contribuindo de forma

significativa para o processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, diferentemente de outras

plataformas digitais, os jogos educativos permitem que os estudantes apliquem seus
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conhecimentos de maneira pratica, ao resolver desafios relacionados a conceitos quimicos. Essa
abordagem promove uma aprendizagem mais dindmica, envolvente e prazerosa, afastando o
sentimento de monotonia frequentemente associado ao estudo da disciplina (Nascimento,
2023).

No caso dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), os resultados observados
podem ser explicados pelas caracteristicas proprias dessas ferramentas, que oferecem multiplas
possibilidades de uso no contexto educacional. Esses ambientes podem ser utilizados tanto para
complementar os conteudos trabalhados em sala de aula, por meio de recursos online voltados
especificamente para o apoio pedagdgico, quanto para ministrar cursos completos de forma
totalmente virtual. Destaca-se, ainda, a presenca de interacdes sincronas e assincronas, que
ampliam as formas de comunicagdo entre professores e estudantes. Tais recursos sao
amplamente empregados em cursos semipresenciais ¢ na Educagdo a Distancia (EaD),
contribuindo para a flexibilidade e continuidade do processo de ensino e aprendizagem (Souza,
2021).

O levantamento bibliografico realizado foi de extrema importancia para identificar quais
plataformas digitais estdo disponiveis no ensino de Quimica e quais sdo as mais utilizadas de
acordo com a pesquisa. Por meio dessa revisdo, também foi possivel reconhecer as principais
ferramentas e recursos presentes nessas plataformas que contribuem para potencializar o
processo de ensino e aprendizagem da disciplina.

Essa analise proporcionou informagdes para o desenvolvimento do site, contribuindo
para uma estrutura adequada e para a prevencdo de eventuais erros durante a implantagao.
Diante desses dados, foi desenvolvida a plataforma virtual, apresentada a seguir de forma

detalhada, destacando suas principais funcionalidades, estrutura e elementos introduzidos.

4.2 PLATAFORMA CAPYQ

Como resultado do desenvolvimento proposto neste trabalho, foi elaborada a plataforma
digital CapyQ, disponivel no endereco eletronico https://capyq.com.br. A ferramenta integra
elementos ludicos, dinamicos e pedagogicos, articulando atividades presenciais e virtuais de
forma sistematizada. Na elaboracdo da identidade visual da plataforma, buscou-se criar
elementos graficos que dialogassem com o publico-alvo e refletisse a proposta ludica do
projeto. Optou-se, portanto, por desenvolver uma personagem inspirada em figuras virais e
populares no meio digital, considerando que os estudantes estdo fortemente inseridos nesse

contexto. Para estabelecer uma conexdo direta com a area da Quimica, foram atribuidos a


https://capyq.com.br/
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personagem elementos visuais associados a ciéncia, como jaleco e tubos de ensaio. Assim,
surgiu a capivara cientista, mascote e simbolo da plataforma CapyQ — nome que resulta da
combinagdo de “Capy”, referéncia a palavra capybara (capivara, em inglés), e da letra “Q”,
alusiva a Quimica. Essa escolha visa transmitir uma imagem amigavel, moderna e educativa,
fortalecendo a identidade visual e o carater interativo da ferramenta. A Figura 1 apresenta o

resultado da elaborag¢do da mascote.

Figura 1- Resultado da mascote antes e depois da utilizacdo do ChatGPT

@

Aoy

Fonte: Canva (Figura esquerda), ChatGPT (Figura direita)

A Figura 1 representa a visualizacdo da mascote antes e depois do aprimoramento por
IA. Para a melhoria da figura do Canva foi utilizado o seguinte prompt no ChatGPT:
“Transformar esta personagem de capivara cientista em uma versdo realista em 3D. Manter a
identidade visual: capivara sorridente, usando jaleco branco de laboratorio, com oculos de
protegdo e segurando frascos com liquido verde fluorescente. Estilo: renderizagdo realista,
iluminagdo suave de estudio, textura detalhada da pelagem, expressdo simpdtica, cores
vibrantes e aparéncia limpa e profissional.”. Foi possivel orientar a transformacao da imagem
de forma precisa, garantindo maior destaque aos aspectos essenciais, melhor organizagao visual
e um resultado mais profissional e coerente com o contexto em que foi utilizada.

Partindo para o funcionamento da plataforma, o site baseia-se na pontuacdo das
atividades realizadas em sala de aula, como presenga, participagdo e execucao de tarefas, que
sdo registradas no sistema e convertidas em pontos. Esses pontos alimentam um ranking geral,
no qual os estudantes podem acompanhar seu desempenho e competir de maneira saudavel com
os colegas. Além disso, o ambiente digital oferece um quiz didrio, composto por perguntas
relacionadas aos conteudos trabalhados em aula. Ao responder corretamente, o estudante

acumula pontuacdo adicional, que também ¢ somada ao ranking geral.
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A CapyQ dispde ainda de uma area de materiais de apoio, destinada ao armazenamento
e compartilhamento de recursos didaticos utilizados nas aulas, como fichas, slides, videos,
imagens, textos e resumos. Esse espaco serve tanto como repositério de consulta para os
estudantes quanto como ferramenta complementar que pode ser constantemente atualizada pelo
docente. Com o objetivo de reforcar a motivacao dos participantes, a plataforma inclui um
sistema de conquistas atribuidas conforme o cumprimento de determinadas atividades,
funcionando como reconhecimento simbolico do progresso individual. A seguir, serdao
apresentadas, com mais detalhes, as telas que compoe a plataforma CapyQ.

Ao acessar o site, o usuario ¢ direcionado para a tela inicial, na qual sdo apresentadas as
opgdes de navegagdo e acesso as principais funcionalidades da plataforma, permitindo que
docentes e discentes interajam de acordo com seus respectivos perfis de uso. Para as telas o
layout foi elaborado de forma simples, intuitiva e responsiva, ou seja, dependendo de qual
dispositivo o usudrio estiver utilizando, a diagramagao se encaixa automaticamente ao formato
da tela utilizada (computador, celular, tablet, etc.). Na Figura 2 sdo apresentadas a tela inicial e

a diagramacao nos diferentes tipos de dispositivos.

Figura 2 — Tela inicial e plataforma nos diferentes tipos de dispositivos

Computador

Tablet
Celular

Notebook

Fonte: Site CapyQ (2025)

Na figura 2, ¢ apresentada, no centro da pagina, a mascote da plataforma que dé as boas-
vindas ao usuario e simboliza o carater ludico ¢ acolhedor do ambiente. Abaixo da mascote,
encontram-se os botdes principais que direcionam as fungdes iniciais: “Fazer Login”, “Ver

Ranking” e “Conhecer o Quiz”, os quais permitem ao usudrio acessar o sistema, visualizar sua
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posicdo no ranking e explorar os desafios de Quimica disponiveis. No rodapé da tela,
encontram-se as informagdes institucionais e de suporte, organizadas em quatro colunas:
Sistema Educacional, com a descricdo da proposta pedagogica da plataforma; Links Répidos,
que oferecem acesso direto as principais paginas; Recursos, listando os diferenciais do sistema;
Contato e Suporte, que disponibilizam canais de comunica¢do para usudrios e docentes. No
painel de login, o estudante terd acesso ao sistema utilizando o e-mail e senha fornecidos pelo
docente. Para garantir a privacidade do usudrio, no primeiro acesso a plataforma, apds a
autenticacdo na tela de login, ele ¢ automaticamente direcionado para uma tela de redefini¢cao
de senha. A organizagdo da tela inicial, com elementos como uma mascote, informacdes de
suporte, atalhos essenciais ¢ os dados de login do usuario, incorpora tanto caracteristicas
técnicas quanto pedagogicas que, segundo Braga (2014), sdo fundamentais para ampliar a
potencialidade de reutilizagdo da plataforma em diferentes contextos educativos.

Apbs concluir essa etapa, o sistema encaminha o aluno para a tela de ranking (Figura

3), que corresponde a pagina principal da plataforma.

Figura 3 — Tela de Ranking

© Ranking ® Desafios Q Minhas Conquistas Q Minhas Pontuacdes [ Cap Shopping B Registro de Aulas & Sair

® Ranking de Alunos

I Turma: 3° ano D

Aluno 1 Aluno 2
Turma: 3° ano D Turma: 3° ano D
625 pts 600 pts

Posigao Pontuagao Total

Fonte: Site CapyQ (2025)

Na Figura 3 ¢ possivel observar a tela destinada ao ranking de alunos, recurso que tem
como objetivo promover a competicdo saudavel. O centro da tela evidencia os trés primeiros

colocados, dispostos em cartdes coloridos que simbolizam suas posi¢oes no podio (ouro, prata
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e bronze), contendo o nome do aluno, a turma correspondente e a pontuacao total obtida. Essa
disposi¢ao visual reforga o carater lidico e incentiva o reconhecimento dos melhores
desempenhos.

Silva e Pereira (2020), em seus estudos sobre avaliacdo da aprendizagem no Ensino
Fundamental, realizaram entrevistas com estudantes que, nos grupos focais, afirmaram que a
classificagdo funcionava como um incentivo aos estudos e influenciava diretamente suas
aprendizagens. Segundo os participantes, ao buscarem melhorar suas posi¢des no ranking,
dedicavam-se mais aos contetdos, ndo como uma forma de competi¢ao, mas pelo desejo de
superacao pessoal. De modo complementar, Meng et al. (2024) observaram que a atribui¢do de
pontos contribuiu significativamente para a motivacdo e a participacdo no ambiente virtual,
estimulando tanto o senso de competi¢cdo saudavel quanto a disposicao para cooperar e o desejo
de concluir tarefas de forma concreta.

Na parte inferior da Figura 3, encontra-se uma tabela complementar, que lista os demais
participantes com suas respectivas posigdes, turmas e pontuagdes. Ao topo da tela, nota-se uma
barra de navegacdo que déd acesso as demais paginas do site: Desafios; minhas conquistas;
minhas pontuagdes; cap shopping; registros de aulas; sair. Ao encaminhar-se para a area de
desafios o estudante ¢ direcionado para o Quiz diario, um espago que apresenta uma questao

relacionada aos contetidos de Quimica (Figura 4).

Figura 4 — Tela de Desafios
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Na Figura 4, tem-se a tela do Quiz onde dispde de questdes relacionada a quimica, como
visualizado na figura uma pergunta relacionada ao contetido de termoquimica. E importante
destacar que o sistema foi desenvolvido para que os temas e niveis de dificuldade das perguntas
sejam selecionados de forma aleatoria, conforme o algoritmo programado. A interface também
apresenta uma mensagem informativa que indica que cada participante pode responder apenas
uma vez por dia, garantindo igualdade entre os usudrios. Desta forma, diariamente ¢é
disponibilizada uma nova questao, que pode abordar o mesmo tema ou um conteudo diferente.
Em caso de acerto, ¢ exibido um gif animado da mascote comemorando, € o usuario recebe
pontos que sdo somados ao ranking geral. J4 em caso de erro, surge um gif em que a mascote
provoca uma explosdo em seu experimento quimico, e nenhuma pontuacdo ¢ atribuida ao
participante. Além disso, o sistema indica qual ¢ a alternativa correta, permitindo que o
estudante identifique o erro cometido e consolide o aprendizado sobre o conteido abordado. A

tela de desafios também conta com um atalho denominado “Desafios Respondidos”, no qual o
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discente pode revisar as questdes ja realizadas. Essa funcionalidade permite que o estudante
utilize as perguntas anteriores como material de revisdo ou como base para esclarecimento de
davidas junto ao docente.

A tela do quiz diario foi incorporada a plataforma por reconhecer a relevancia das
brincadeiras no processo pedagdgico. Essa funcionalidade promove momentos de interagdo
ludica que reforcam conteudos trabalhados em sala, tornando a aprendizagem mais leve e
prazerosa. Como afirmam Andrade e Abreu (2024), o ato de brincar deve estar presente nas
propostas do professor, j4 que os contetdos das aulas podem ser vivenciados também em
atividades ludicas, momento em que diversas aprendizagens se consolidam. As autoras ainda
destacam que, ao valorizar praticas ludicas, a escola contribui para que o estudante desenvolva
uma visdo positiva de mundo, baseada na afetividade, na convivéncia social, na criatividade e
no respeito aos seus direitos.

Assim, o ambiente virtual destinado ao quiz ndo ¢ apenas uma atividade de revisdo, mas
um recurso pedagogico que amplia a experiéncia educativa de forma prazerosa e significativa.

A seguir, seré apresentado a interface da pagina “minhas conquistas” representada na Figura 5.

Figura 5 — Tela de exibicdo das conquistas dos estudantes
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Na Figura 5, é apresentada a tela responsavel por exibir as conquistas (distintivos)
atribuidos pelo professor ao estudante acompanhadas das respectivas datas de obtencdo. Como
um dos objetivos da plataforma ¢ integrar as a¢des presenciais as atividades virtuais, essas
conquistas também eram entregues fisicamente a medida que os estudantes as adquiriam. No
primeiro quadro, nota-se que esse aluno ficticio conquistou a medalha de “Rei do quadro”,
“Aluno Chat GPT” e “Mestre da leitura” atribuidos por corresponder os critérios: responder no
quadro 4 vezes, interagir em perguntas direcionadas a turma na aula e realizar a leitura de slides.
Na parte superior da tela, ha a op¢do de acessar a aba “Todas as Conquistas”, onde o estudante
pode consultar as demais medalhas disponiveis, compreender os critérios necessarios para
alcangé-las e acompanhar o seu progresso com relagdo as medalhas conquistadas.

Ao explorar a literatura, percebemos que esses recursos sao amplamente empregados
em propostas de gamifica¢do para estimular o engajamento e reforcar o progresso ao longo das
atividades. Oliveira (2023), por exemplo, em seu estudo sobre a aplicagdo de badges em
atividades da disciplina de Qualidade de Software, avaliou o nivel de satisfacdo de 40
estudantes quanto ao uso desse recurso. Os resultados indicaram que quase metade dos
participantes (48,15%) demonstrou um alto nivel de satisfacdo, sugerindo que os badges
contribuiram positivamente para a experiéncia de aprendizagem. Além disso, cerca de um
quarto dos estudantes afirmou estar satisfeito com a utilizagdo dos badges, reforcando a
percepcao de que esse elemento pode atuar como um estimulo motivacional no contexto
educacional.

Meng et al. (2024), ao investigar os impactos dos componentes de gamificagdo como os
badges, notou que alguns alunos se mantém motivados ou engajados em atividades pedagdgicas
ao mostrarem suas conquistas aos colegas. Os autores argumentam que esse comportamento
reflete um reconhecimento social positivo, em que o “expor” suas realizagdes fortalece o
sentimento de pertencimento e conexao entre os estudantes, por sua vez, essa acdo reforca sua
participacdo e engajamento nas atividades.

No que se refere ao historico de pontuagdes, o atalho “Minhas Pontuagdes” permite ao
usuario visualizar de forma completa e individual o seu desempenho na plataforma. Nessa
interface, sdo apresentadas a distribuicdo de pontos por atividade, as datas de realizagdo e a
quantidade de pontos atribuida pelo docente, possibilitando ao estudante acompanhar seu
progresso e identificar quais atividades ja foram concluidas. Os pontos adquiridos poderao ser

trocados por itens no “Cap Shopping”, exibido na Figura 6.
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Figura 6 — Cap Shopping
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Na Figura 6, observa-se itens disponiveis, cada um acompanhado de uma breve
descri¢do, valor em pontos e botdo para efetuar a troca. Entre as opgdes apresentadas, o
estudante pode, por exemplo, realizar uma prova apenas com questdes fechadas, levar uma cola
oficial, fazer a prova em dupla, consultar o caderno durante a avaliacdo, anular uma questao da
prova, ou ainda acrescentar pontuagdo na média final. Cada item possui um custo especifico
em pontos, exigindo que o usudrio administre estrategicamente suas conquistas. Essa
funcionalidade transforma o desempenho académico em recompensas e alinha-se a proposta
ludica da plataforma.

Por ultimo, a plataforma dispde de uma pagina destinada a disponibilizacdo de materiais

didaticos, conforme apresentado na Figura 7.
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Figura 7 — Tela de Registros de aulas
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Na se¢do apresentada na Figura 7, sdo mostrados os materiais disponibilizados pelo
docente de acordo com as tematicas trabalhadas em sala. Cada material ¢ representado em um
quadro individual, que apresenta o titulo, a turma correspondente, uma descri¢do resumida dos
conteudos abordados e a data de disponibilizagdo. Além disso, cada documento contém o botao
“Material”, que permite ao estudante realizar o download dos arquivos anexados pelo professor,
facilitando o acesso a roteiros de estudo, slides, listas de exercicios ou outros recursos
complementares.

Tendo em vista os diferentes perfis de usuarios que podem acessar a plataforma, ao
realizar o login com e-mail e senha, o sistema identifica automaticamente o tipo de usudrio e
direciona-o para o ambiente correspondente. Assim, o docente, ao acessar com credenciais de
administrador, ¢ conduzido a uma area com funcionalidades exclusivas e editaveis. Nesse
espaco, o professor pode cadastrar seus alunos, adicionar materiais didaticos, definir e distribuir
emblemas, bem como atribuir pontuacdes as atividades desenvolvidas. Esse ambiente estd

detalhado conforme o sistema de navega¢ao apresentado na Figura 8.
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Figura 8 - Sistema de navegacado da tela do administrador
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Observa-se, na Figura 8, que a primeira tela exibida ao administrador apos o login € a
de ranking. A partir dessa interface, o professor pode acompanhar a colocacao de seus alunos
de forma geral ou filtrada por turma. Na parte superior da tela, encontram-se os atalhos
destacados na propria figura, que facilitam o acesso as principais funcionalidades do sistema.
Nota-se ainda que, nesse ambiente, foram projetadas paginas especificas para o gerenciamento
e pagina para o acompanhamento do desempenho discente, permitindo ao docente personalizar
as atividades e avaliar individualmente cada aluno conforme o periodo desejado. Cabe destacar
que, para fins de teste e aplicacdo piloto, essa interface docente foi operada pela propria autora
do trabalho.

A area de gerenciamento, destinada ao professor dentro de uma plataforma educacional,
desempenha um papel fundamental no fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem.
Ao permitir que o docente acompanhe o desempenho dos estudantes, elabore atividades,
organize questdes e monitore o andamento geral da turma, esse ambiente centraliza informagdes
essenciais e facilita a tomada de decisdes pedagogicas (Souza et al., 2025).

Além disso, essa funcionalidade evidencia uma das caracteristicas mais fortes das

TDIC: a capacidade de integrar gestdo, acompanhamento e intervengdo pedagdgica em um
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unico espago digital. Ao reduzir o tempo gasto com tarefas administrativas e oferecer recursos
analiticos, o sistema potencializa o planejamento do professor e contribui diretamente para um
ensino mais dindmico, organizado e responsivo as necessidades dos alunos (Oliveira; Pereira
Junior, 2020).

Apbs o processo de construgdo e teste da plataforma, deu-se inicio a fase de implantagao,
etapa fundamental para verificar seu funcionamento em situag@o real de uso. Nesse momento,
buscou-se observar como os estudantes interagiam com o recurso disponibilizado, identificar
possiveis ajustes e garantir que as funcionalidades atendessem aos objetivos propostos. A

implantacdo e seus resultados serdo detalhados na se¢do a seguir.

4.3 IMPLANTACAO DA PLATAFORMA CAPYQ E VALIDACAO DE SUA
ESTRUTURA FiSICA

A plataforma foi apresentada aos alunos, iniciando-se, em seguida, a etapa de utilizagao
pratica, que teve duracdo de um més. Durante esse periodo, foram realizadas observagdes em
sala de aula, levando em consideragdo aspectos como participagdo, frequéncia e execugdo das
atividades propostas. Cada uma dessas agdes possuia pontuagdo especifica na plataforma: 25
pontos eram atribuidos a participacdo em aula (como responder perguntas, realizar leituras de
slides, formular questionamentos pertinentes ao conteudo e resolver exercicios no quadro); 300
pontos aqueles que mantiveram 100% de frequéncia; e mais 300 pontos para os estudantes que
realizaram todas as atividades solicitadas pela docente (como tarefas do livro, jogos, questdes
dos slides e perguntas ditadas). Além disso, cada questdo respondida corretamente no quiz da
plataforma correspondia a 40 pontos adicionais. Essas pontuacdes foram definidas
considerando o tempo de utilizagdo da plataforma, os valores dos itens no Cap Shopping e a
quantidade de estudantes participantes. Ressalta-se, contudo, que tais pontuagdes nao sao fixas,
podendo variar conforme a situacdo e ser ajustadas pelo professor ou pelo responsavel pela
gestdo da plataforma.

Durante essa fase, os alunos participaram ativamente das atividades hibridas e
manifestaram satisfagdo com as propostas realizadas. Para fins de organizacao e controle, todos
os dados referentes ao desempenho discente eram anotados durante as aulas e, posteriormente,
inseridos na plataforma. Considerando que o sistema integra atividades presenciais e online,
todos os distintivos conquistados virtualmente eram também entregues fisicamente em sala de

aula, reforcando o reconhecimento e a motivacao dos alunos. Ao término do periodo, obteve-
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se um total de dez estudantes vencedores, que se destacaram pela pontuacdo acumulada. Na

Figura 9 esta listada alguns registros do periodo de uso da plataforma.

Figura 9 — Momentos da aplicac¢do da plataforma
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Naimagem 1 da Figura 9, observa-se o momento de apresentagdo da plataforma em sala

de aula, quando os estudantes foram introduzidos as suas funcionalidades e dinamica de uso.
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Na imagem 2, uma aluna exibe a tela de conquistas acessada em seu dispositivo movel,
demonstrando seu desempenho individual. J4 na imagem 3, a estudante apresenta os distintivos
obtidos ao longo do processo, simbolizando suas conquistas durante as atividades. Por fim, na
imagem 4, ¢ possivel visualizar o momento de premiagao do pddio, em que os participantes
com melhor desempenho foram reconhecidos e premiados pelo seu desempenho.

Além das contribui¢des inicialmente previstas, emergiram resultados adicionais que nao
eram esperados. A plataforma foi utilizada, de forma espontanea, pela docente de Quimica
durante o plantdo pedagogico, possibilitando que os responsaveis acompanhassem o
desempenho dos estudantes. Uma vez que, com esse site, tornou-se viavel observar aspectos
como participacdo em sala, frequéncia e a realizagdo das atividades propostas. Também, o
retorno positivo dos discentes fez com que outros docentes da escola também manifestassem
interesse em integra-la as suas disciplinas. Ademais, a plataforma foi divulgada no perfil oficial
da escola no Instagram, administrado pela equipe da secretaria, o que despertou o interesse de
alunos de outras turmas em conhecer e utilizar o recurso.

Com a plataforma implantada, deu-se inicio ao processo de validagdo, etapa essencial
para avaliar se o sistema realmente atende as necessidades pedagogicas e funcionais para as
quais foi desenvolvido. A validagdo permitiu coletar percepcdes, identificar possiveis falhas
operacionais € assegurar a confiabilidade da plataforma. Os procedimentos e resultados dessa

etapa serdo apresentados na sequéncia.

4.4 VALIDACAO POR PARES

A validagdo da plataforma foi organizada em duas etapas complementares, de modo a
reunir percepgoes tanto do ponto de vista pedagodgico quanto da experiéncia dos estudantes. A
primeira etapa consistiu em uma entrevista com a docente responsavel pela disciplina. A
segunda etapa envolveu a aplicagcdo de um questiondrio aos discentes, elaborado para avaliar a
experiéncia dos estudantes durante o uso da plataforma. Assim, iniciaremos esta se¢do

apresentando em detalhes a primeira etapa da validagao por pares.
4.4.1 Entrevista com a Docente
A docente participante da pesquisa possui formacgao inicial em Licenciatura Plena em

Quimica por universidade publica federal, concluida em 2004. Atua atualmente como

professora da rede estadual de ensino em uma Escola de Referéncia em Ensino Médio (EREM)
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do municipio do Recife, bem como em uma instituicao de Educacio de Jovens e Adultos (EJA),
lecionando a disciplina de Biologia. Apresenta experiéncia na darea de Quimica, com
especializacao em Educacdo Ambiental, além de titulacdo de mestrado em Ensino de Quimica,
obtida em programa profissional reconhecido nacionalmente.

Na entrevista, ao perguntar sobre o uso das TDIC em suas aulas, referente a primeira
pergunta: Na sua prdtica, como vocé concebe as Tecnologias Digitais da Informagdo e

Comunicagao (TDIC)?, a docente destacou:

Sozinha, ndo costumo utilizar muitas tecnologias porque ndo tenho muita familiaridade
com sites e aplicativos. Devido a correria da rotina com o ensino integral e dando aula
a noite para o EJA, ndo tenho tanto tempo para planejar ¢ inserir, costumo utilizar
apenas o datashow para apresentar os slides durante as aulas. Porém, com a presenga
dos pibidianos e estagiarios, isso muda bastante. Eles sempre trazem muitas atividades
com Kahoot, PhET Colorado, Plickers e aplicam essas atividades como suporte a parte
teorica. Enquanto isso, eu acompanho tudo de perto, monitorando as explicagdes,
fazendo intervengdes e observando os alunos. (Entrevista, docente).

\

A partir dessa fala, torna-se evidente que a professora reconhece que, devido a “correria
da rotina” e a falta de familiaridade com sites e aplicativos, seu uso das TDICs acaba se
restringindo ao datashow para a apresentagdo de slides. Esse cendrio dialoga com estudos que
apontam que a sobrecarga de trabalho docente reduz significativamente o tempo disponivel para
formagdo continuada e para a exploragdo de novas tecnologias. Nesse sentido, Floripes et al.
(2025) ressaltam que ¢ fundamental que as politicas educacionais busquem equilibrar as
demandas administrativas com a necessidade de garantir tempo para a formagao continua e o
aprimoramento das praticas pedagogicas. Somente assim ¢ possivel assegurar condigdes de
trabalho adequadas aos professores e, por consequéncia, melhores oportunidades de
aprendizagem para os estudantes. Ainda assim, mesmo ndo sendo a executora direta das
atividades tecnoldgicas, a docente permanece ativamente envolvida no processo,
acompanhando as praticas, garantindo a coeréncia pedagogica e realizando intervencdes
quando necessario.

Ao perguntar sobre o auxilio da plataforma CapyQ no ensino e aprendizagem de
quimica, referente a segunda pergunta: Quanto a plataforma CapyQ, vocé acredita que ela
auxiliou no processo de ensino e aprendizagem de Quimica dos alunos? Justifique., a docente

enfatizou que:

Sim, percebi que os alunos que os alunos se envolveram mais nas aulas, especialmente
os que demonstravam o menor interesse pela disciplina [...]. Alguns estudantes
respondiam questdes no quadro, alegando ter visto uma questdo parecida na plataforma
0 que contribuiu para o avango de algumas explicagdes. Para mim também foi util, uma
vez que tive uma alternativa para que os meus materiais fossem depositados e pude
acompanbhar a situagao dos alunos de uma maneira mais pratica. (Entrevista, docente).
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A resposta da professora traz dois pontos relevantes para esse contexto, o primeiro
aspecto destacado ¢ o aumento da participacdo dos estudantes esse ponto pode estar ligado aos
recursos presentes na plataforma como: pontos, ranking, conquistas que promovem uma
aprendizagem mais dinamica e participativa conforme afirma Andrade e Abreu (2024). Outro
ponto seria as relagdes entre o contetido visto on-line e as discussdes desenvolvidas em sala.
Tal evidéncia reforga a ideia de Braga (2014) de que os objetos digitais de aprendizagem podem
atuar como mediadores cognitivos, facilitando a constru¢do de novos conhecimentos e
reforgando conceitos trabalhados na aula presencial.

A terceira pergunta faz referéncia as contribuigdes e limitagdes da plataforma trazidas
da seguinte maneira: Na sua concep¢do, quais as contribui¢oes e limitagoes da plataforma

CapyQ?. Nesse panorama obteve-se a seguinte resposta da docente:

Ela tornou as atividades mais atrativas para os alunos e ajudou a reforgar contetidos que
j& haviamos trabalhado em sala. Os estudantes ficaram mais atentos as aulas e
participativos para ganhar os pontos ¢ trocar pelos itens. Com o site foi possivel
acompanhar os estudantes e ainda utilizei o site no plantdo pedagodgico apresentando ao
pais a participag@o dos estudantes. Quanto as limitagdes, considero que, por eu nio ter
tanto dominio dessas tecnologias, dependo bastante do suporte dos pibidianos e
estagiarios para explorar todas as funcionalidades. Por também nao ter tempo, precisaria
de suporte para cadastrar cada estudante e perguntas para o quizz. (Entrevista, docente).

Novamente a docente reforga o potencial motivacional € 0 mecanismo de consolidagio
da plataforma, e acrescenta que a ferramenta ultrapassou o ambiente de sala de aula ao fortalecer
0 apoio ao planejamento, a avaliacdo e a comunicagdo. Essa afirmacdo converge com as ideias
de Lopes e Gomes (2020) quando destacam que as tecnologias digitais ampliam a organizagao
do trabalho pedagodgico, oferecem maior sistematizacao das atividades e favorecem a mediagao
continua. Contudo, a fala também revela limitagdes vinculadas a falta de tempo e aos desafios
de formagao tecnoldgica que interferem na exploragao plena das potencialidades da ferramenta.

Para encerrar esta se¢do, analisa-se a quarta questdo, que aborda a contribui¢do da
plataforma para o processo avaliativo: Vocé considera que a plataforma pode contribuir no

processo de avaliagdo? Justifique. Nesse contexto, a professora ressaltou que:

Sim. Com o quiz, temos uma forma rapida e pratica de verificar se os alunos
compreenderam os contetdos trabalhados, além de oferecer um retorno imediato sobre
o desempenho. Para mim, ele permite identificar quais conceitos ainda precisam ser
retomados e possibilita avaliar o estudante tanto pela pontuagdo quanto pela
participagdo em sala. Os alunos também recebem um feedback mais agil sobre sua
aprendizagem, sem precisar esperar por uma prova para realizarem analisarem o seu
desempenho. (Entrevista, docente).

A fala da docente evidencia que a plataforma contribuiu de maneira significativa para o

processo avaliativo, tanto em sua dimensdo diagndstica quanto formativa. Ao destacar que o
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quiz oferece “uma forma rapida e pratica de verificar se os alunos compreenderam os contetdos
trabalhados”, a professora reconhece a potencialidade dos recursos digitais em promover
avaliagcdes mais ageis, continuas e alinhadas ao ritmo da aprendizagem dos estudantes. Essa
perspectiva converge com a literatura que aponta a importancia de instrumentos de devolutiva
imediata para favorecer o gerenciamento da aprendizagem, permitindo que o estudante
identifique suas lacunas e avancgos sem depender exclusivamente de avaliagdes somativas
tradicionais, como apresentado por Souza et al. (2025) ao analisar as contribui¢cdes dos
ambientes virtuais de aprendizagem.

Apos a apresentacdo e andlise da primeira etapa, voltada a percepc¢ao da docente, deu-
se seguimento para a segunda fase do processo de validacdo. Nesta etapa, serdo descritos os
resultados obtidos por meio do questionario aplicado aos discentes, permitindo compreender

como os estudantes experienciaram o uso da plataforma.

4.4.2 Questionario dos discentes

A partir da Anélise Textual Discursiva, as respostas dos estudantes foram transcritas em
Word e segmentadas em unidades de sentido, a fim de facilitar o processo de categorizagao.
Assim, para a Questdo 1: A utilizagdo da plataforma CapyQ, auxiliou nos seus estudos em
Quimica? Justifique., foram elaborados trés quadros, correspondentes as categorias
identificadas: revisdo, compreensdo do contetido e ludicidade. A seguir, apresenta-se o Quadro

5, referente a categoria revisdo, que servird de base para a discussao subsequente das respostas.

Quadro 5 — Categoria de Revisdo
Categoria: Revisao

Unidade de Sentido Participantes
“Ajudou a aprender e relembrar as coisas que caia em classe”. AL1
“Sim, pois os assuntos da plataforma eram passados e AL2

revisados em aula”.

“Sim, pois fez ter um ter um tempo centrado em quimica, AL3

revisando os assuntos da matéria e ajudando a lembrar.”

“Sim, os exercicios ajudaram a memorizar e revisar 0s AL4

assuntos passados”

“Sim, pois eu respondia todo dia ai tava sempre revisando.” ALS

“Sim, pois a gente revisou alguns assuntos esquecidos.” AL6
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“Sim, pois fez ter um ter um tempo centrado em quimica, AL7

revisando os assuntos da matéria e ajudando a lembrar.”

“Sim, pois revisamos conteudos que ja paramos de estudar em ALS

salas de aula”.

“Auxiliou me fazendo revisar os assuntos”. AL9

“Sim, porque a gente revisou alguns assuntos e estimulou os AL10

assuntos novos passados em sala.”

“Sim, pois revisamos contetidos que ja paramos de estudar em ALI1

salas de aula”.

“Sim, porque com o quiz eu acabava lembrando dos conteudos ALI12

que havia esquecido com um tempo nas aulas.”

“A utilizagdao da plataforma me ajudou bastante a revisar os ALI3
assuntos de quimica, permitindo testar meus conhecimentos

por meio das atividades.”

“Sim, pois a gente revisou alguns assuntos, ¢ estimulou o AL14

assunto no novo trimestre.”

“Sim, me ajudou a lembrar assuntos que eu tinha esquecido.” AL15

“Sim, pois foi util para relembrar e exercitar os contetidos AL16

passados na sala.”

“Sim, pois serviu como revisdo do assunto, tanto no quiz AL17

quanto pra sala de aula.”

“Sim, me ajudou bastante nos estudos, me refor¢ou em ALS7

assuntos que eu precisava me esforcar mais.”

Fonte: Autora (2025)

As respostas agrupadas no Quadro 5 evidenciam que a plataforma desempenhou um
papel de potencializador na consolidag¢ao dos conteudos de Quimica. Os estudantes destacaram
que o site possibilitou relembrar assuntos trabalhados em sala, recuperar contetidos esquecidos
e reforcar topicos que exigiam maior aten¢do. Alguns depoimentos, como o do AL3 e ALS,
relataram utilizar a plataforma diariamente e revelam que o recurso favoreceu a criagdo de uma
rotina de estudos, contribuindo para uma revisdo continua e autonoma. Outros estudantes como
0 AL12 E AL17, ressaltaram que, ao realizar os quizzes, conseguiam testar seus conhecimentos
e identificar pontos que necessitavam de aprofundamento, mostrando que o ambiente digital

funcionou como uma ferramenta eficaz de autoteste e retomada dos contetidos. De modo geral,
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a analise demonstra que a plataforma atuou como um suporte relevante para a aprendizagem,
ampliando o contato dos alunos com a disciplina e fortalecendo a fixagdo dos contetdos.

Esses resultados convergem com os apresentados por Souza et al. (2025), que apontam
que plataformas digitais ampliam o acesso a conteudo educativos, permitem que o aluno
estabeleca seu proprio ritmo de estudo e oferecem recursos interativos, como quizzes € jogos,
capazes de favorecer uma aprendizagem mais profunda e dinamica.

Dando continuidade a analise, além das contribui¢des relacionadas ao processo de
revisdo, emergiram também, na Questao 1, unidades de sentido que evidenciam a compreensao

do conteudo, reunidas no Quadro 6.

Quadro 6 — Categoria de Compreensdo do contetido
Categoria: Compreensio do contetido

Unidade de Sentido Participantes

“Me ajudou a entender melhor muitas questdes que vi em ALI8

sala, melhorou no desempenho em sala também.”

“Sim, me ajudou e muito eu era um pouco ruim em quimica AL19
e quando comecei a usar o Capyq eu comecei a melhorar e

aprender mais quimica”.

“Sim, ajudou bastante a compreender as aulas.” AL20

“Sim, assim eu tive no¢do do que eu tava sabendo do AL21

assunto € o que eu ndo tava para estudar mais.”

“Sim, porque deu pra entender mais sobre os estudos.” AL22
“Sim, pois me ajudou a entender melhor os conteudos.” AL23
“Sim, me ajudou muito a entender quimica facilmente.” AL24
“Sim, pois ajudou bastante nos estudos, os materiais dos AL25

aplicativos eram 6timos.”

“Sim, aprendi varias coisas interessantes.” AL26

“Sim, pois eu aprendi muitas coisas € me ajudou nas AL27

atividades diarias.”

“Sim, aprendi muitas coisas.” AL28
“Sim, porque era sobre tudo aquilo que a gente estava AL29
estudando.”

“Sim, porque eu ndo sabia de nada e agora eu sei.” AL30
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“Sim, principalmente sobre o assunto de entalpia.” AL31

“Sim, pois me ajudou a exercitar a mente e me aprofundar AL32

nos assuntos.”

“Sim, me ajudou a entender um pouco mais de quimica.” AL33
“Sim, pois me fez me aprofundar no assunto.” AL34
“Sim, porque com esse site eu pude aprender mais.” ALA48
“Sim, me ajudou bastante nos estudos, me refor¢ou em AL49

assuntos que eu precisava me esfor¢ar mais”.

“Sim, eu aprendi mais.” ALSS
“Sim, me ensinou e muito.” AL59
“Sim, porque através dessas perguntas nés aprendeu muito AL60

sobre quimica.”

Fonte: Autora (2025)

Essa categoria complementa os achados anteriores ao demonstrar que, para além de
auxiliar na retomada e fixacdo dos assuntos, a plataforma contribuiu para que os estudantes
compreendessem melhor os conceitos trabalhados em sala. Diversos estudantes destacaram, no
Quadro 6, progressos qualitativos em sua aprendizagem, como exemplificado na fala do AL18
indicando que o uso da plataforma ndo apenas reforcou conteudos, também promoveu
melhorias concretas no desempenho escolar. Outro depoimento significativo foi o do AL19
revelando que o ambiente digital atuou como mediador para superar dificuldades prévias e
ampliar a compreensdo da disciplina.

Também ao analisar a resposta do AL21, € possivel evidenciar que a plataforma
favoreceu processos cognitivos, permitindo que o aluno identificasse suas lacunas e orientasse
seu proprio estudo. Esses resultados convergem com os de Costa et al. (2021), ao utilizar uma
plataforma digital no ensino de matematica evidenciou que a ferramenta favoreceu em uma
melhor compreensdo dos contetidos matematicos abordados, além de incentivarem a autonomia
e formas diversificadas de estudo.

Mas na Questdao 1, também foi possivel identificar respostas que destacam aspectos
positivos relacionados aos elementos ludicos presentes no ambiente digital. O Quadro 7 retine
as unidades de sentido associadas a categoria ludicidade, evidenciando os pontos positivos que

esses recursos apresentaram para a aprendizagem dos estudantes.

Quadro 7 — Ludicidade
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Categoria: Ludicidade

Unidade de Sentido Participantes

“Sim, além de ser educativo, ¢ uma forma de aprender AL35

brincando. Adorei participar, muito divertido.”

“Sim, além de descontrair a pessoa aprende mais.” AL36
“Sim, foi uma forma mais divertida para aprender.” AL37
“Sim, foi uma maneira mais interativa de estudo, que me fez AL38

aprender de maneira mais facil.”

“Sim, pois ¢ uma maneira interativa de manter a mente AL39

flexionada e agarrada aos conceitos vistos em sala de aula.”

Fonte: Autora (2025)

As falas do Quadro 7 ressaltam que o processo foi leve, prazeroso e interativo.
Depoimentos como ‘“foi uma forma mais divertida para aprender” e “uma maneira mais
interativa de estudo, que me fez aprender de maneira mais facil” indicam que o carater ludico
favoreceu nao apenas o envolvimento emocional, mas também a compreensao dos conteudos.
Essas afirmagdes reforcam o que Andrade e Abreu (2024) discutem ao certificar que a
ludicidade digital ndo deve ser vista apenas como entretenimento, mas como uma ferramenta
educativa capaz de enriquecer a pratica pedagogica, estimulando tanto a criatividade quanto a
aprendizagem.

Por fim, no Quadro 8 apresentamos a tltima categoria para a questao 1, que ¢ a categoria
de motivacgao.

Quadro 8 — Categoria Motivacao
Categoria: Motivacio

Unidade de Sentido Participantes

“Sim, estimulou a entender mais para responder o quiz e AL40

ganhar os pontos.”

“Sim, porque para responder as perguntas eu tive que ALA41

estudar pelo caderno.”

“Ajudou porque tive que estudar para subir na tabela.” AL42

“Sim, estimulou a estudar mais para responder o quiz e ALA43

ganhar os pontos.”

“Sim, ajudou bastante e me incentivou muito.” AL44

“Sim, me deixou mais motivada e atenta a quimica” AL45
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“Sim, me ajudou muito e me motivou a estudar mais” AL46

“Sim, facilitou o acesso aos materiais das aulas e a manter ALA47

uma rotina de estudos consistente.”

Fonte: Autora (2025)

As respostas apresentadas no Quadro 8 evidenciam que a plataforma exerceu um papel
importante na motivagao, especialmente por meio dos elementos competitivos e do sistema de
pontuacgdo. Esse resultado dialoga com o que afirmam Andrade e Abreu (2024), ao destacarem
que os recursos digitais integrados a ludicidade, quando bem estruturados, tém potencial para
aumentar o envolvimento dos estudantes ao transformar tarefas tradicionais em desafios
significativos.

Destacamos ainda que, as respostas obtidas em relacdo a questdo 1, reforcam o que
trabalhos na literatura ja4 apontam quanto ao esvaziando do contetido cientifico perante
estratégias didaticas, em especial, nesse trabalho buscamos a utilizag¢ao da plataforma como um
aporte ao processo de ensino e aprendizagem de quimica, mas sem deixar de lado o carater
pedagogico, como ressaltam Kishimoto (1996) e Soares (2015), que ao utilizar de atividades
ludicas como jogos, ou em especial plataformas digitais como o trabalho em tela, é preciso
haver um equilibrio entre as fun¢des ludicas e pedagogicas, para que ndo se torne apenas uma
atividade sem fins pedagogicos, havendo assim um esvaziamento do contetdo, aqui o contetido
da quimica.

Com relacao a questdo 2: Conforme a pergunta anterior, se sua resposta for positiva,
que outras contribuigoes vocé considera que a plataforma proporcionou?, emergiram dois
grupos distintos: suporte aos estudos e experiéncia subjetiva. A seguir, sera exibido o quadro
de categoria referente ao suporte aos estudos (Quadro 9), em que reune respostas que
evidenciam como a plataforma contribuiu diretamente para a organizacdo, acompanhamento e

consolidagao dos contetidos trabalhados em sala.

Quadro 9 — Categoria de suporte aos estudos
Categoria: Suporte aos estudos

Unidade de Sentido Participantes
“Revisao dos assuntos e conhecimento melhor dos AL2
assuntos”

“Revisamos os assuntos e isso ajudou muito no AL41
desenvolvimento das aulas.”




50

“me ajudou em algumas questdes e duvidas que eu AL25
tinha antes, com as explicagdes tanto em sala quanto

no site, me ajudou muito”

“ajudou nos estudos.” AL33

“A gente aprender mais, pesquisar, entender como ALA48

funciona, ler mais sobre o assunto”

“Contribui muito nos estudos” AL60
“Me mostrou que eu sou capaz.” ALS9
“Contribui nos estudos” ALSS
“Nos proporcionou responsabilidade, revisamos o0s AL19

assuntos passados ¢ uma atividade diferenciada.”

“Me ajudou a focar mais”. AL22

“Fica mais facil aprender e para timidos fica mais ALI13

facil para tirar davidas.”

“Ajudou a entender mais as aulas” ALI

“Contribuiu o desenvolvimento da minha autonomia AL3

nos estudos”

“A ter foco nos objetivos pela propria mente e AL6

ajudou a lembrar.”

“Ajudou a organizar o tempo, as dividas.” AL4

“Nos proporcionou responsabilidade, interesse e AL7
revisamos assuntos passados € nos proporcionou

uma atividade diferenciada.”

“Ele ajuda muito na pratica da rotina e do ALS
compromisso, além de nos engajar a estudar e

participar para conseguir as recompensas.”

“Ajuda a organizar o tempo de estudo e responde as AL44
davidas.”
“Me ajudou a forcar mais.” AL24

Fonte: Autora (2025)

Os feedbacks do Quadro 9 convergem com os resultados da questdo 1, que investigava
se a utilizacdo da plataforma havia auxiliado nos estudos. Na questdo 2, buscou-se aprofundar

essa percep¢ao ao enfatizar na pergunta sobre outras contribui¢des. Embora, inicialmente, se
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esperasse que os estudantes apresentassem uma diversidade maior de respostas, os achados
reforcam e sustentam a primeira hipdtese da pesquisa: a plataforma, de fato, desempenhou um
papel de facilitador no processo de aprendizagem, oferecendo suporte aos estudos. Contudo,
também obtivemos outras unidades de sentido que apontaram para um outro grupo que

denominados de “experi€ncia subjetiva”, como apresentado no Quadro 10.

Quadro 10 — Categoria de Experiéncia Subjetiva
Categoria: Experiéncia Subjetiva

Unidade de sentido Participantes
“No meu caso, eu achei que valeu a pena a AL10
diversdo.”
“Me fez ficar entretida no assunto passado” AL41
“Aprender quimica de um jeito mais divertido.” AL16
“Me deu uma experiéncia que eu nunca tive.” ALIS
“Nos proporcionou uma atividade diferente, € uma AL14

responsabilidade grande, além de revisar os

assuntos.”
“diversao, descontragdao ¢ motivagao” AL32
“diversdo, trouxe engajamento e os slides foi muito AL26
interessante.”
“Ensinamento de forma diferente e divertida.” AL31
“momento muito bom” AL30
“Deu mais acesso aos materiais e foi mais AL38
divertido.”
“diversdo, explicacdo, experiéncia nova de AL25

metodologia de ensino.”

“Uma forma divertida de fazer atividades com as AL37
recompensas.”

“Um novo método de estudo com desafios.” AL20

“Forma diferente de fazer tarefas.” ALS1

“Sim, me motivou a responder e por consequéncia AL21

eu aprendia o assunto
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“mais conhecimento em meio aos desafios para AL17

aprender mais e chegar no top ranking”

“A motivacao em estudar mais” AL46

“motivacao, vontade de querer estudar” AL27

“Uma dinamica boa para memorizar.” AL28

“desempenho, motivacao aos estudos, esforgo.” AL49

“Foi algo dindmico, foi de motivagdo e ALI18
determinagdo”

“beneficios como as recompensas que poderiam ALI12

ser resgatadas. Ex: ponto extra, prova com consulta

2

etc.

“Além de ajudar na rotina de estudos, AL47
proporcionou engajamento, diversao e

recompensas satisfatorias.”

“uma competitividade amigavel e conquistas AL39
palpaveis. Além disso, a possibilidade de ver, em

tempo real a sua evolugdo através de pontos.”

Fonte: Autora (2025)

A categoria elencada no Quadro 10 retine respostas que expressam percepcdes pessoais
dos estudantes acerca do uso da plataforma. As unidades de sentido evidenciam que, para além
do suporte aos estudos, a plataforma promoveu vivéncias que contribuiram para uma relagao
mais positiva com o contetido de Quimica e com as atividades propostas. As respostas apontam
fortemente para sentimentos de diversdo, entretenimento e descontracdo, elementos que,
segundo Rezende e Soares (2023), sdo constitutivos do carater ludico do jogo na perspectiva de
Roger Caillois. Os autores argumentam que experiéncias ludicas envolvem dimensdes como o
prazer, a liberdade e a espontaneidade, que, quando incorporadas ao ensino, podem favorecer
um clima de participagdo mais ativa e significativa. Assim, perceber a plataforma como
“divertida”, “interessante”, “uma experiéncia diferente” ou ‘“um momento muito bom” indica
que o ambiente virtual conseguiu mobilizar o potencial do ludico descrito pelos autores.

Outrossim, as falas que destacam novidade e quebra da rotina, como “experiéncia que
eu nunca tive”, “forma diferente de aprender” ou “metodologia nova”, dialogam diretamente
com a compreensao de Caillois, discutida por Rezende e Soares (2023), de que os elementos de

jogo como: regras, metas e desafios criam uma situacao especial e distinta do cotidiano. Ao
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transportar essa logica para o ensino de Quimica, a plataforma parece ter oferecido um espago
simbdlico no qual o estudante pode vivenciar o contetdo de maneira distinta do formato
tradicional, o que potencializou sua disposi¢ao para participar.

Com relacdo a questdo 3: Quais os desafios encontrados na plataforma e como vocé
acha que ela poderia melhorar?, poucas foram as limitagdes que os estudantes encontraram na
plataforma, no entanto, obteve-se muitas sugestdes de melhorias que estdo destacadas no

Quadro 11.

Quadro 11 — Sugestdes de melhorias
Categoria: Sugestoes de melhorias

Unidade de sentido Participantes
“Linguagem mais facil” ALS
“Nao ter desafios nos finais de semana” ALI10
“Transformar o site em app e ter notifica¢des dos ALIl6
desafios”

“Conter notificagdes para lembrar, ndo ter desafios AL14

nos fins de semana e ter pontuagdo nas questdes

erradas.”

“Conter revisoes de provas e testes” ALI15
“Baixar o valor dos itens.” AL31
“Baixar o valor dos itens.” AL30
“Ter um modo escuro para um conforto melhor.” AL37
“Aumentar as pontuagdes e baixar o valor dos ALS0
itens.”

“Interface mais chamativa e mais organica com AL39

cores agradaveis como tons pastéis.”

“Aumentar o valor dos desafios de acordo com o AL2
nivel.”

“Nao ter desafios nos finais de semana” AL9
“Ter mais questdes no dia.” AL25
“Ter mais questdes no dia.” AL48
“Baixar o valor dos itens.” AL19
“Nao ter desafios nos finais de semana.” AL54

“Aumentar o valor dos desafios.” AL45




Aumentar o valor dos desafios de acordo com o ALS
nivel.”

“Segunda chance e ensinar o erro.” AL7
“Acessibilidade para os PCD’s.” AL4
Aumentar o valor dos desafios de acordo com o AL6
nivel.”

“Segunda chance e ensinar o erro.” AL3
“Aumentar a chance para fazer o quis.” ALl
“Diminuir o valor dos itens e aumentar o valor dos ALI13
desafios de acordo com o nivel.”

“Ter uma tela inicial e cores melhores as cores.” AL17
“Ter dicas.” AL27
“Baixar o valor dos itens.” ALS3
“Baixar o valor dos itens.” ALS2
“Baixar o valor dos itens.” AL36

Fonte: Autora (2025)
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As respostas dessa categoria, apresentada no Quadro 11, revelam a atencdo dos

estudantes ao funcionamento da jogabilidade e as dindmicas competitivas da plataforma. A

sugestdo recorrente de ‘“baixar os valores” necessarios para adquirir itens indica que os

participantes desejam maior acessibilidade as recompensas, o que ampliaria suas possibilidades

de participacdo nas agdes do jogo e, consequentemente, suas chances de alcancar conquistas

dentro da plataforma. O processo de comprar algo na plataforma ¢ uma agdo de competicao

intrinseca, se o participante possui mais moedas de trocas ele poderd ter suas conquistas

proprias alcancadas. Caillois (2017), ja apresentava que o desafio como atributo ¢ também uma

caracteristica intrinseca do jogo. Sendo assim, esse elemento € pertinente com as respostas aqui

apresentadas. Um outro cenario na questdo 3 foram as limitagdes que alguns estudantes

obtiveram no acesso ao sita, essas respostas estdo apresentadas no Quadro 12.

Quadro 12 — Limita¢des

Categoria: Limitagdes

Unidade de sentido Participantes
“O Google do iphone nao estava pegando.” ALI11
“O acesso deveria ser mais pratico.” AL40
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“O acesso deveria ser mais facil.” AL43
“Travou um pouco.” AL23
“O login foi chato de fazer.” ALS56

Fonte: Autora (2025)

As respostas do Quadro 12 apontam para questdes predominantemente técnicas e de
usabilidade. Esses achados evidenciam a necessidade de aprimoramentos na interface € nos
mecanismos de acesso, de modo a garantir que a experiéncia se mantenha coerente com 0s
objetivos propostos e favorecam a participagdo continua dos alunos. Como argumenta Braga
(2014), de modo a evitar barreiras que comprometam a aprendizagem e a participacdo do
usuario, os ambientes virtuais devem apresentar usabilidade, acessibilidade, navegabilidade e
clareza estrutural.

Dando continuidade a analise, a questdo 4: Quanto aos desafios propostos na
plataforma, vocé considera que estavam coerentes com as aulas? Justifique., buscou verificar
se os conteudos disponibilizados na plataforma estavam alinhados aos temas trabalhados em
sala de aula. Para melhor visualizagdo dispomos os resultados em um grafico de pizza como

mostra na Figura 10.

Figura 10 — Respostas dos alunos para a questdo 4

B Sim

H Nao

Fonte: Autora (2025)

Os resultados do grafico, demonstrados na Figura 10, mostram um forte indicativo de
alinhamento: 95% dos alunos responderam que os contetidos da plataforma correspondem ao
que ¢ estudado presencialmente. Essa alta taxa de concordancia demonstra que, apesar das
questdes técnicas apontadas anteriormente, o material apresentado mantém pertinéncia

pedagogica e dialoga com o que os estudantes vivenciam no cotidiano escolar. Esses dados
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corroboram com o que traz Moran (2015) ao afirmar que a integragdo de tecnologias ao ensino
deve ser guiada por uma relagdo de complementaridade com o curriculo € com o que o aluno
vivencia na sala de aula, de modo que os recursos facam sentido dentro do processo formativo.

No entanto, o pequeno grupo que representando 5% do grafico descreveram “ndo” mas
justificaram que ndo conseguiram acessar o site. Portanto, as respostas negativas nao
configuram necessariamente uma critica ao alinhamento pedagdgico, mas refletem dificuldades
de navegacao, acesso ou familiaridade com a ferramenta.

A analise textual discursiva conduzida a partir dos questionarios aplicados a estudantes
e a docente da disciplina revelou percepgdes amplamente positivas acerca do uso da ferramenta,
consolidando sua pertinéncia e funcionalidade no contexto escolar. Dessa forma, podemos
afirmar que a plataforma CapyQ alcangou os objetivos propostos, sendo validada tanto em
termos de funcionamento quanto de aplicabilidade didatica.

Com relagdo a aplicacdo, notemos que a plataforma foi bem recebida pelos estudantes,
sendo perceptivel, desde os primeiros momentos, o entusiasmo, o desenvolvimento de atitudes
positivas e cooperativas entre os participantes. Durante a apresentagdo inicial da plataforma,
surgiram diversas duvidas relacionadas ao seu funcionamento; contudo, ao longo do processo
de utilizagdo, os estudantes foram se apropriando gradualmente da dinamica das atividades,
chegando, inclusive, a auxiliar os colegas, o que evidencia a aprendizagem colaborativa
promovida pelo ambiente digital.

Alguns estudantes manifestaram incomodo em relagdo as perguntas didrias, porém,
ainda assim, mantinham participagdo ativa, justificando o empenho pelo desejo de permanecer
no podio do ranking. Outros relataram que o objetivo principal era alcancar a pontuagao
necessaria para realizar a troca de itens disponiveis no sistema, o que demonstra que a logica
de recompensas e desafios adotada pela plataforma favoreceu a participagdo ativa e o
envolvimento dos estudantes no ambiente virtual.

Ao longo da aplicagdo, também foi possivel observar mudancgas positivas em relagao a
organiza¢do dos estudantes, como o cuidado com o caderno e a busca pela atualizagdo dos
conteudos, uma vez que essas agdes eram consideradas critérios para a atribuicdo de pontuagao
na plataforma. Ademais, notou-se maior participa¢ao de estudantes mais timidos, que passaram
a se esforcar para levar duvidas, responder questdes direcionadas pela docente e, em alguns
casos, ir ao quadro para explicar a resolucao das atividades.

No que se refere as atividades da docente, considerando que os registros eram
anteriormente realizados em ata ou em agenda, a plataforma apresentou contribui¢des

significativas para o acompanhamento do processo pedagogico. Por meio da plataforma, as
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acdes dos estudantes passaram a ser registradas de forma sistematizada, contemplando
informacdes relacionadas a participagdo em aula, as atividades realizadas e a presenca, bem
como o detalhamento desses registros, como as datas das atribui¢des e as pontuagdes obtidas
em cada atividade. A organizacao e a acessibilidade desses dados facilitaram o controle e a
analise da participagdo dos estudantes, tornando o acompanhamento mais eficiente e
contribuindo para a tomada de decisdes pedagdgicas ao longo da aplicagdo.

De modo geral, a utilizagdo da CapyQ proporcionou uma experiéncia integrada
entre o ensino presencial e digital, promovendo um processo de aprendizagem, maior
participagdo dos estudantes e suporte ao trabalho docente. Com isso, a plataforma demonstrou
potencial para se consolidar como um recurso efetivo, inovador e pedagogicamente relevante

para o ensino de Quimica no Ensino Médio.
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5 CONCLUSAO

Neste estudo, foi realizada a construgdo, aplicacdo e validacao da plataforma digital
CapyQ como recurso didatico para o ensino médio. O levantamento bibliografico possibilitou
identificar um panorama das tecnologias educacionais utilizadas no ensino de Quimica,
destacando-se plataformas de jogos (25 trabalhos) e ambientes virtuais de aprendizagem (13
trabalhos). Esses dados foram fundamentais para mapear os ambientes virtuais ja disponiveis,
reconhecer as ferramentas mais empregadas e identificar recursos que potencializam o processo
de ensino e aprendizagem de quimica. Tal andlise forneceu subsidios solidos para o
desenvolvimento da CapyQ, contribuindo para uma estrutura adequada e para a prevencao de
eventuais falhas durante a implementagao.

O desenvolvimento da plataforma resultou em um ambiente virtual ladico, dinamico e
pedagogico, capaz de integrar atividades presenciais e online de forma sistematizada. O
processo de aplicacdo evidenciou impactos positivos: houve grande participagdo dos estudantes
no site e nas atividades em sala, percep¢do de entusiasmo ao receber as conquistas e diversos
feedbacks positivos. Além disso, emergiram resultados adicionais significativos, como o uso
da plataforma em plantdes pedagdgicos pela docente da disciplina, o interesse de outros
professores em utiliza-la e o reconhecimento da ferramenta no Instagram oficial da escola.

Os resultados da entrevista com a professora da disciplina reforgaram a contribuicao da
CapyQ para o processo de ensino e aprendizagem de Quimica. De acordo com a docente, a
plataforma tornou as atividades mais dinamicas, ampliando a participagdo ativa dos estudantes.
Também demonstrou potencial avaliativo, tanto em sua dimensdo diagnodstica quanto
formativa. Mas, apesar desses beneficios, foram mencionadas limitagcdes relacionadas a
dificuldades pessoais e ao dominio das tecnologias digitais.

A andlise dos questionarios aplicados aos estudantes resultou na organiza¢do de
categorias pontuadas como: revisdo, motivagao, ludicidade e compreensdo do conteudo (para a
primeira questdo); suporte aos estudos e experiéncia subjetiva (para a segunda questdo); e
sugestoes de melhoria e limitagdes (para a terceira questdo). As respostas da quarta questdo
refletem, ainda, que os contetidos abordados no site mantém pertinéncia pedagogica e dialoga
com o que os estudantes vivenciam no cotidiano escolar. O somatdrio dessas percepgdes e
entrevista com a docente da disciplina confirmam a validade da plataforma e sua efetividade
como recurso didatico para o ensino de Quimica.

De modo geral, este trabalho contribui para o campo da Educagdo em Quimica ao

apresentar uma plataforma ludica e dindmica desenvolvida para o suporte ao processo de
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ensino, mostrando-se vidvel, util e pedagogicamente relevante. Além disso, evidencia como
recursos digitais podem potencializar praticas avaliativas, desenvolver a participagdo ativa do
estudante e apoiar estratégias de ensino que utilizam as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDIC).

Considerando a viabilidade do estudo e as sugestdes apresentadas pelos participantes,
como perspectiva futura espera-se realizar ajustes técnicos na plataforma e incorporar novas
funcionalidades, como forum de discussao e chat interativo, de modo a ampliar a comunicagao
e o suporte ao aluno no ambiente virtual. Pretende-se, ainda, expandir a aplicacao da CapyQ
para outras turmas, escolas e areas da ciéncia, investigando seu potencial em diferentes
contextos educacionais e aprimorando continuamente sua usabilidade, alcance e efetividade
pedagdgica. Também se considera a realizacdo de estudos comparativos e andlises de impacto
em longo prazo, a fim de aprofundar a compreensdo sobre os efeitos da plataforma na
aprendizagem. Essas dire¢des futuras poderdo fortalecer ainda mais o potencial da CapyQ e

consolidar sua contribui¢do no cendrio das tecnologias educacionais.
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