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APRESENTAÇÃO

A obra “Ensino de Ciências e Educação Matemática”, em seu primeiro volume, 
contém vinte e quatro que abordam as Ciências sob uma ótica de Ensino nas mais 
diversas etapas da aprendizagem.

Os capítulos encontram-se divididos em seis seções: Ensino de Ciências e 
Biologia, Ensino de Física, Ensino de Química, Educação Matemática, Educação 
Ambiental e Ensino, Ciência e Tecnologia. 

As seções dividem os trabalhos dentro da particularidade de cada área, incluindo 
pesquisas que tratam de estudos de caso, pesquisas bibliográficas e pesquisas 
experimentais que vêm contribuir para o estudo das Ciências, desenvolvendo propostas 
de ensino que podem corroborar com pesquisadores da área e servir como aporte 
para profissionais da educação.

No que diz respeito à Educação Matemática, este trabalho pode contribuir 
grandemente para os professores e estudantes de Matemática, por meio de propostas 
para o ensino e aprendizagem, que garantem o avanço das ciências exatas e também 
fomentando propostas para o Ensino Básico e Superior. 

 Indubitavelmente esta obra é de grande relevância, pois proporciona ao leitor 
um conjunto de trabalhos acadêmicos de diversas áreas de ensino, permeados de 
tecnologia e inovação.

Felipe Antonio Machado Fagundes Gonçalves
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CAPÍTULO 10

O ENSINO DE QUÍMICA COM O USO DE 
TECNOLOGIAS FACILITADORAS DE APRENDIZAGEM

Marcela dos Santos Barbosa
Universidade Federal do Amazonas, ICE

Manaus – Amazonas

João Batista Félix de Souza
Universidade Federal do Amazonas, ICE

RESUMO: Esta pesquisa tem como foco 
principal enfatizar o uso de novas tecnologias 
que venham facilitar o processo de ensino-
aprendizagem no ensino de ciências, por meio de 
programas de computadores. Nas escolas são 
implementadas em aulas teóricas ferramentas 
tecnológicas para auxiliar o ensino, o uso 
de diversos tipos de dispositivos eletrônicos 
servem de recurso e tornam-se importantes 
para dinamizar a práxi docente na transposição 
de conteúdos científicos. Atualmente muitas 
pesquisas que possuem trabalhos direcionados 
para o âmbito tecnológico tem se tornado 
comum, uma vez que é preciso entender e 
ajustar as metodologias da educação que 
utilizam os dispositivos eletrônicos como 
ferramenta didática. Em decorrência disso, 
a recente Base Nacional Comum Curricular 
(B.N.C.C) está priorizando o ensino tecnológico 
como competência no currículo escolar, como 
forma de melhor adaptar a metodologia didática 
dos docentes no contexto tecnológico em que 
vivemos. Diante disso, o objetivo desse trabalho 
é abordar alguns desses recursos possíveis de 

serem trabalhados em sala de aula, dentre eles 
estão o programa Scratch e o Kahoot, que são 
comumente abordados em artigos científicos e 
aplicado em salas de aula. Modernizar as aulas 
de ciência por meio do uso de ferramentas 
inovadoras poderá ser uma alternativa para 
estimular a criatividade e autonomia nos alunos 
durante o processo ensino e aprendizagem. 
PALAVRAS-CHAVE: Ensino-Aprendizagem, 
didática, ciência.

ABSTRACT: This study is main focus or use for 
main techniques that will facilitate the teaching of 
teaching, in the middle of use students. In schools, 
theoretical teaching classes are implemented 
for teaching aids, the use of various types of 
support materials and to become important to 
dynamize a teaching practice in the transposition 
of scientific coverage. This information is a 
high resource and method to the extensive 
technological software used the software used 
the software used in the software. As a result, 
a recent National Common Curricular Base 
(B.N.C.C) is prioritizing technological teaching 
as a non-school discipline, as a way of adapting 
to the didactic methodology of teachers in the 
technological context in which we live. Thus, 
there is a work that consists of addressing the 
risk factors of being worked in the classroom, 
among which are the scientific disciplines and 
applied in classrooms. Modernizing science 
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classes through the use of innovative tools is an alternative to stimulate creativity and 
autonomy in students during the teaching and learning process.
KEYWORDS: Teaching-Learning, didactics, science.

1 |  INTRODUÇÃO

As novas tecnologias estão cada vez mais atingindo vários setores da sociedade 
e já é comumente encontrada em algumas instituições. Mas na maioria das escolas 
públicas o cenário é diferente, muitas delas ainda necessitam de laboratórios de 
informática e de redes de internet. Apesar de ser um problema nacional, admite-se 
que em muitos educandários esses novos instrumentos tecnológicos são possíveis de 
serem aplicados nas aulas de química como ferramentas facilitadoras de aprendizagem.

Na atual era digital, torna-se necessário que educadores adotem o uso do 
computador, dos smartphones e tablets no atual processo de ensino (KENSKI, 2012). 
As aulas de química não devem permanecer somente sobre a forma tradicional em que 
o professor só fala e o aluno seja apenas um atuante passivo (LIMA, 2011). O recurso 
tecnológico mais antigo, o giz e o quadro, não necessitam de abandono, mas podem 
ser complementados com tais dispositivos eletrônicos, dentre eles o mais comum é o 
computador, muito útil pois podem ser instalados diversos tipos de programas, como 
o Scratch e o Kahoot. 

O programa scratch é uma ferramenta tecnológica que atualmente permite os 
alunos interagirem de uma forma dinâmica nas aulas. Tem sido muito utilizado em 
projetos voltados para a Matemática para estimular o raciocínio lógico dos alunos. É 
um instrumento de fácil uso, onde permite os alunos criarem animações de diversos 
conteúdo da Matemática, Física, Química, entre outros. 

Já o Kahoot é um programa disponível online na internet onde os estudantes 
podem elaborar Quiz de diversas temáticas trabalhadas em sala de aula. Dessa 
forma, são capazes de trocar ideias, gerar discussões entre grupos através de 
compartilhamento de suas criações entre os amigos e professor, ao mesmo tempo em 
que o professor pode avaliar todas essas produções. Para Ladislau e colaboradores 
(2018) o Kahoot permite despertar a curiosidade em conteúdo de química, os alunos 
fixam os conceitos com mais facilidade.

Não podemos esquecer do atual papel do professor do século XXI, aquele que 
não só ensina, mas que é o mediador durante as aulas. Este necessita estar capacitado 
para enfrentar o desafio de ensinar no atual processo tecnológico em que muitos 
educandos já conhecem muitas tecnologias novas. Nesse sentido, convém lembrar da 
Lei das Diretrizes e Bases da Educação sancionada em 20 de Dezembro de 1996, que 
preza por um ensino de qualidade, e que zelar pela aprendizagem dos nossos alunos 
é tarefa do profissional educador. E já se pensando na nova Base Nacional Curricular 
Comum (BNCC) do Ensino Médio, esse artigo discutirá pontos importantes para que a 
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tecnologia seja prioridade nas aulas de química.
A utilização de novos instrumentos contribui para que ocorra mudanças no cenário 

atual das escolas, seja culturalmente, seja através de projetos, entre outros. No atual 
processo de ensino o professor necessita motivar seus alunos para que passem a 
ter interesse pela disciplina, por isso o uso da tecnologia pode ser uma alternativa. É 
necessário despertar os alunos para a aprendizagem, pois: 

É preciso inovar a ação de ensinar no país para auxiliar o processo de aprendizagem 
dos discentes. O uso de recursos tecnológicos mediante novas metodologias no ensino 
pode estimular a aprendizagem e o processo avaliativo estimulando o desenvolvimento 
do Ensino Médio (Valente, 2003).

Dessa forma, o artigo tem como objetivo investigar por meio de uma revisão 
sistemática de artigos se os softwares Scratch e o Kahoot como recursos de 
aprendizagem possíveis de serem trabalhados no processo de ensino e aprendizagem 
em sala de aula.

2 |  A BASE NACIONAL CURRICULAR COMUM (BNCC)

Com o intuito de reduzir as desigualdades educacionais foi criada Base Nacional 
Curricular Comum (BNCC)  com fundamento legal na Constituição de 1988, no Artigo 
205, ainda para ser aprovada até novembro de 2017,  é

Um documento de caráter normativo que define o conjunto orgânico e progressive 
de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo 
das etapas e modalidades da Educação Básica. Aplica-se à educação escolar 
, tal como a define o § 1’ do Artigo 1’da Lei de Diretrizes e Bases da Educação 
Nacional (LDB, Lei n’9.394/1996) e indica conhecimentos e competências que se 
espera que todos os estudantes desenvolvam ao longo da escolaridade. Orientada 
pelos princípios éticos, politicos e estéticos traçados pelas Diretrizes Curriculares 
Nacionais da Educação Básica (DCN), a BCNN soma-se aos propósitos que 
direcionam a educação brasileira para a formação humana integral e para a 
construção de uma sociedade justa, democrática e inclusive (BRASIL, 2015,p.7)

Dois pontos importantes abordados na BNCC é equidade e a igualdade. Há um 
entendimento de que num país onde a diversidade cultural e as desigualdades sociais 
são imensas, buscar uma equidade no campo educacional se faz necessário de forma 
que se pense em currículos diferenciados e que seja conveniente a cada  sistema, 
seja rede ou instituição escolar (BRASIL, 2015). Dessa forma, a BNCC procura igualar 
o ensino a uma realidade nacional.

Incorporar os currículos no ensino será um grande desafio dessa nova base 
curricular. O programa prioriza investir na formação de professores para que todos se 
aliem e se adequem ao novo ensino no país. No que se refere aos recursos tecnológicos 
é de se prever que esses instrumentos devam fazer parte do ensino. Entender todo 
esse processo de como ficará o o novo ensino não é o objetivo principal desse artigo, 
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haja vista que a BNCC terá uma previsão de até novembro ser aprovada. Mas no que 
se refere a um ensino contextualizado , interdiciplinar,participativo, igualitário, estes 
enriquecem o que está escrito por pessoas competentes que a elaboraram.   

3 |  O QUE É O SCRATCH

De acordo com Mota e colaboradores (2014) o Scratch é um ambiente gráfico de 
programação concebido e desenvolvido pelo “Lifelong Kindergarten Group”, do MIT, 
que permite o desenvolvimento de aplicativos que integram recursos de multimídia, 
de forma intuitiva. Com o Scratch é possível trabalhar conceitos de matemática, 
física, química e outros. Pode, também, ser aplicado em aulas de programação por 
ser facilmente manuseado. Esse tipo de software faz com que o aluno seja ativo no 
processo de ensino e aprendizado, fazendo com que ele crie, teste e aplique suas 
criações. Para Mélo e colaboradores (2011) o Scratch revela-se uma excelente 
ferramenta para o ensino de conceitos de Lógica de Programação, com uma interface 
visual que remete intuitivamente às principais estruturas de uma linguagem.

O desenvolvimento de projetos na ferramenta é fácil, pois fornece um ambiente 
que possibilita a construção de projetos como se fossem histórias animadas, 
apresentações interativas ou jogos. Além disso, o Scratch inclui construções de 
repetição, condicionais, comunicações, sons, e variáveis, o que permite introdução 
de conceitos que muitas vezes são difíceis para os alunos das séries iniciais do 
curso de ciência da computação entenderem são vistos na ferramenta de uma forma 
descontraída, pois estão implícitos na mesma. A Figura 1, abaixo, mostra a página de 
interação do Scratch que foi buscada pela internet.
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Figura 1. Página de interação do Scratch

O Scratch é diferente de ambientes mais tradicionais usados para introduzir ideias 
de ciência da computação, pois seu ambiente de programação de “arrastar-e-soltar” 
incentiva a experimentação, elimina problemas de sintaxe, e permite que os alunos 
se concentrem na resolução de problemas e no design do algoritmo. Sua ênfase em 
gráficos, animação, som e interação com o usuário permite que os alunos trabalhem 
em problemas que envolvam o seu interesse.

4 |  O QUE É O KAHOOT?

O Kahoot! é uma plataforma disponível na internet que possibilita professores 
elaborarem questionários de diversos temas trabalhados em sala de aula. Essas tarefas 
podem ser aplicadas dentro de sala de aula, como também online, onde os alunos 
respondem todas essas atividades a partir dos seus dispositivos móveis (smartphones 
ou tablets) ou computadores.  Ele foi criado em 2013 para fazer aplicações de testes 
e quizzes para estudantes e tem como objetivo fazer com que o aluno responda a 
uma atividade em tempo real em menor tempo possível para que alcance uma ótima 
pontuação. Isso é capaz de gerar disputa e uma melhor interação entre estudantes 
em sala de aula.

Uma das vantagens desse recurso digital é que ele é um aplicativo grátis e 
fácil de ser baixado em celulares ou computadores.  O aplicativo pode ser facilmente 
encontrado na internet, basta que seja feita a procura no Google. Após o acesso 
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o professor se cadastra e em seguida elabora questionários para seus alunos 
responderem em tempo real, é possível que alunos se cadastrem também como forma 
de aprendizado. Os tipos de atividades podem na forma de Quiz, Jumble, Discussion 
e Survey.  Destacam-se o Quiz e o Jamble como as mais utilizadas por educadores, 
pois as mesmas geram pontuação de acordo com o grau de acertos e agilidade entre 
os educandos, ao mesmo tempo que facilita a avaliação de aprendizagem, o que o uso 
de provas impressas. A Figura 2, a seguir, mostra a página inicial de interação com o 
Kahoot!.

Figura 2. Imagem de página de interação do Kahoot! Mostrada na internet.

Para utilizar o Kahoot! é preciso que o usuário esteja conectado à internet e o 
software pode ser manuseado de qualquer tipo de dispositivo eletrônico, permitindo 
assim uma gama de aplicação e pesquisas. Porém, uma desvantagem do kahoot! é 
que as atividades devem ser curtas, pois para uma pergunta no máximo deve existir 
95 caracteres e cada resposta no máximo 60 caracteres. Sendo assim, o professor 
deve selecionar atividades que se encaixem para esse aplicativo (VARGAS & AHLERT, 
2018).

5 |  METODOLOGIA

A metodologia utilizada para escrever o artigo se baseou numa revisão 
sistemática da literatura em artigos buscados no Google acadêmico, tendo como 
critérios de inclusão publicações a partir do ano de 2013 e pesquisas na área de 
ensino envolvendo os softwares Scratch e o Kahoot!. Foram também delimitados os 
critérios de exclusão sendo artigos pagos. As chaves de busca usadas para procurar 
os artigos foram: Scratch, Kahoot!, learning e ciência.

 Diante disso, foi realizado uma investigação nos projetos para depois categorizar 
os resultados mais pertinentes encontrados nos artigos.
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6 |  RESULTADOS E DISCUSSÃO

Primeiramente, foi verificado artigos sobre o programa Scratch e a investigação 
de como ele tem sido aplicado na área de ensino, desde o ensino básico, que trata do 
ensino infantil, fundamental e médio, até o ensino técnico e superior. Isso permite a 
exploração do software de diversas formas.

De acordo com a pesquisa sistemática feita nesse trabalho foram selecionados 
26 artigos abordando o Scratch e 18 artigos abordando sobre o Kahoot!, de 75 artigos 
escolhidos para a revisão. Dentre os artigos verificados poucos abordam conteúdos 
científicos, como química, física e matemática. A maioria dos artigos tiveram pesquisas 
aplicadas em cursos técnico e superior, de informática e para o ensino de lógica de 
programação. Farias e Motta (2016) confirmam que o Scratch permite a criação de 
projetos interativos que auxiliam no processo de ensino.

O uso do Scratch é comumente utilizado em cursos técnicos e graduação em 
informática e matemática. Da Silva e colaboradores (2017) verificaram que tal software 
contribuiu com o aprendizado em conteúdo de funções matemáticas. Para os autores 
Belchior e Ferreira (2015), Oliveira, Rodrigues e De Queiroga, Santos e Santos 
(2017), Farias e Rivera (2016), Rocha e colaboradores (2013) o Scratch é excelente 
para ser aplicado em cursos que ensinam linguagem de programação, pois facilita o 
aprendizado de algoritmo. De acordo com De Melo (2013) o uso do Scratch facilita o 
aprendizado por meio da experimentação e elaboração de um raciocínio estruturado 
para a solução de um problema computacional.

Em se tratando de jogos, Fernandes, Denis e Furlan (2017) citam que o Scratch 
é uma ótima ferramenta para ser usado na aplicação de jogos, para os autores os 
estudantes podem ter maior interação com os códigos de programação, aplicar 
conceitos relacionados a cinemática e aprender de forma ativa a disciplina de física. O 
programa também auxilia professores de ciências na criação de aplicações interativas, 
como abordam Rocha e Azevedo (2017).

Em se tratando de aprendizagem de lógica de programação no ensino médio, 
Mota e colaboradores (2014) aplicaram a pesquisa em uma turma de ensino médio 
que nunca teve acesso a programação, para os autores a lógica de programação 
estimula o aprendizado dos estudantes, auxilia na resolução de problemas de uma 
forma lógica e estrutural. Para Rodriguez e colaboradores (2015) a integração da 
lógica de programação potencializa o processo de ensino e aprendizagem, pois 
desenvolve habilidades lógica. Da mesma forma OUAHBIA e colaboradores (2015), 
Rios e Cury (2016) discorrem que por meio da programação e desenvolvimento de 
jogos com alunos no ensino médio, constataram a eficácia em se trabalhar com o 
programa Scratch, verificando que a motivação e interesse pela programação nos 
alunos melhoram o processo de ensino e aprendizagem de forma divertida. Para 
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Shimohara, Sobreira e Ito (2016) a criação de jogos com o Scratch envolve conteúdos 
curriculares de forma atrativa.

O Scratch também pode ser aplicado com alunos do ensino infantil e fundamental. 
Os autores Fernandes, De Souza e Denis (2015), Ribeiro e Melo (2017), França e 
Do Amaral (2013), Oro e colaboradores (2015) verificaram que o Scratch favorece 
o raciocínio lógico do aluno e o desenvolvimento do pensamento computacional. 
Da mesma forma é observado para alunos do fundamental, de acordo com Soares 
e Redighieri (2017), Sápiras, Vecchia e Tempi (2015) o Scratch é uma ferramenta 
excelente para se trabalhar a lógica de programação. Sobreira, Takinami e Dos Santos 
(2013) a linguagem de programação do Scratch pode ser aplicada numa abordagem 
colaborativa, interativa e funcional. 

Resnick e colaboradores (2009) relatam de forma estratégica como aplicar o 
Scratch de forma significativa. Moreno-León, Robles e Román-González (2015) 
apresentam uma forma de avaliar o aprendizado de programação do Scratch, por 
meio da análise do feedback dos alunos em se tratando dos próprios projetos.

Pautadas nos artigos estudados a Figura 3, a seguir, apresenta uma observação 
geral no tipo de ensino em que as pesquisas mais se concentram. 

Figura 3. Área de ensino onde se concentra as pesquisas com Scratch conforme os 
artigos pesquisados

Com o Scratch o tipo de aplicação observada em todos os artigos pesquisados 
foi somente a lógica de programação.

Já as pesquisas que utilizaram o software Kahoot! Mostraram que ele é mais 
aplicado na gamificação e aplicação de quizze, podendo ser abordado em qualquer 
disciplina e diferentes níveis de escolaridade. Amico, Moraes e Prá (2017), relatam por 
meio de um estudo bibliográfico que a ferramenta possui potencial para ser utilizada 
com diferentes públicos de ensino; possui interface amigável e de fácil utilização, 
além de apresentar potencial para tornar a experiência educativa diversificada e 
divertida promovendo engajamento e motivação dos alunos. Cavalcante, Sales e Da 
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Silva (2018) descreveram as potencialidades do Kahoot! como uma ferramenta de 
avaliação em atividades gamificadas. Da Silva e colaboradores (2018) mostraram em 
suas pesquisas que o Kahoot! potencializou o uso de gamificação em sala de aula 
por facilitar o uso de games como feedback imediato, por meio de regras, diversão e 
motivação. 

Em se tratando de conteúdos científicos foi verificado que o Kahoot! é uma 
ferramenta que auxilia o ensino, uma vez que quando o utiliza como quizze desperta 
emoção e aprendizagem entre os participantes, por ser uma forma diferente de 
se abordar o conteúdo. Venturino-Perez, Schimidt e Fernandes-Santos (2018) 
desenvolveram um quize com questões de múltiplas escolhas numa turma de graduação 
em biomedicina e fonoaudiologia e verificaram um aprendizado significativo entre os 
estudantes. Sande e Sande (2018) verificaram a aprendizagem no uso do Kahoot! na 
disciplina de microbiologia, assim como Da Silva (2018) numa disciplina que abordava 
o conteúdo de membrana plasmática. Ismail e Mohammad (2017) aplicaram o Kahoot! 
em uma turma de medicina e obtiveram resultados satisfatórios quanto ao processo de 
ensino e aprendizado. Iwamoto e colaboradores (2017) compararam em uma turma de 
psicologia a aprendizagem com o uso do Kahoot!. Dividiram a turma em duas partes, 
uma metade utilizou o software e a outra não, os resultados da pesquisa mostraram 
por meio de exames que os alunos que usaram o Kahoot! apresentaram as melhores 
notas. Ares e colaboradores (2018) aplicaram o Kahoot! numa turma de licenciatura 
em química e relataram uma melhora no desempenho acadêmico dos estudantes.

O Kahoot! é comumente utilizado em pesquisas de ensino da língua inglesa ou 
outras. Piskorz (2016), Missagia e Guerra (2018), Medina e Hurtado (2017), Budiati 
(2017), Korkealehto e Siklander (2018) avaliaram como o Kahoot! pode ser útil no 
processo de ensino em línguas inglesas quando trabalhada num contexto de jogo 
e expõem que jogar aumenta a motivação. Crespo (2018) utilizou o Kahoot! para 
dinamizar as aulas de alemão, mostrando ser uma excelente ferramenta para se 
trabalhar vocabulários.

Trabalhos com quizzes foram também aplicados no ensino fundamental e médio. 
Romio e Paiva (2017) relataram uma eficácia no processo de ensino e aprendizagem 
na aplicação de quizzes. Em muitas pesquisas utilizaram o Kahoot! por meio da 
gamificação. Dos Santos e Canuto (2017) analisaram as contribuições da gamificação 
com aplicação de quizzes em alunos bolsistas. Costa e colaboradores (2017) aplicaram 
o Kahoot! na disciplina de química com alunos do ensino médio e obtiveram resultados 
positivos de aprendizagem. De Andrade e colaboradores (2018) aplicaram fizeram 
o uso do Kahoot! numa turma de ciências, no fundamental I e obtiveram resultados 
relevantes na aprendizagem no estudo de Arbovirose. 

Pautadas nos artigos estudados a Figura 4, a seguir, apresenta uma observação 
geral no tipo de ensino onde os artigos pesquisados mais se concentram. 
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Figura 4. Área de ensino onde se concentra as pesquisas com Kahoot! 
conforme os artigos pesquisados

A Figura 5, a seguir mostra que o software Kahoot! é mais comumente aplicado 
em disciplinas científicas, como química, física e biologia.

Figura 5. Área de concentração do Kahoot! onde as pesquisas foram 
aplicadas

Já a Figura 6 mostra que é mais comum utilizar-se do Kahoot! com aplicações 
envolvendo quizzes e atividades de gamificação. 
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Figura 6. Os tipos de aplicação mais comuns feitas com o 
Kahoot!

7 |  CONCLUSÃO

Desta forma, pode-se dizer que as novas tecnologias auxiliam no processo de 
ensino e aprendizagem. As aulas ficam mais dinâmicas quando se utiliza ferramentas 
como os programas de computadores voltados para o ensino, como o scratch e o 
Kahoot! , além disso, tais aplicações despertam a curiosidade dos discentes, devido o 
fator lúdico e a facilidade de manuseá-los.

Para isso é necessário que os educadores zelem pela aprendizagem dos alunos, 
cumpram as Leis das Diretrizes Básicas da educação e que os planos de ensino de 
química sejam repensados, para que sejam inclusos nessa modalidade o uso de 
ferramentas tecnológicas nas aulas do ensino médio. 
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