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RESUMO: A disciplina de quimica no ensino médio frequentemente enfrenta problemas relacionados a
falta de interesse devido a sua complexidade e a abordagem mondtona de formas tradicionais de ensino,
o que dificulta a compreensao e, consequentemente, a desestimulagao por parte dos alunos. Neste
cendrio, métodos alternativos de ensino que podem servir como auxiliadores aos métodos mais
tradicionais tem surgido como propostas inovadoras para o ensino e aprendizado de quimica. Por
exemplo, a integracdo de tecnologia e gamificacdo no ensino pode despertar o interesse dos alunos,
tornando as aulas mais interativas e divertidas. A implementacdo de jogos digitais no ensino de quimica
pode ser uma abordagem eficaz para aumentar o interesse e participa¢do dos alunos na disciplina e,
assim, promover a aprendizagem ativa. Ao aplicar a gamificagcdo, é crucial considerar a evolugdo
tecnoldgica e as demandas contemporaneas da educagdo. A abordagem, embora divertida, deve estar
alinhada com os objetivos educacionais e promover o trabalho em equipe, o pensamento critico e a
resolucdo de problemas. A utilizagdo de elementos ludicos, como musica e design grafico envolvente pode
aumentar o engajamento dos alunos, tornando a experiéncia de aprendizado mais eficaz e atraente.
Portanto, neste presente trabalho busca-se investigar como a aplicagdo de uma ferramenta como a
gamificagdo pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem de quimica, especificamente no
ensino médio, visando principalmente despertar a curiosidade, o interesse e a participagdo ativa dos
alunos para com a disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: Quimica, ensino, gamificacdo, tecnologia.

ABSTRACT: The chemistry subject in high school often faces problems related to lack of interest due to its
complexity and the monotonous approach of traditional forms of teaching, which makes understanding
difficult and, consequently, discouragement on the part of students. In this scenario, alternative teaching
methods that can serve as aids to more traditional methods have emerged as innovative proposals for
teaching and learning chemistry. For example, the integration of technology and gamification in teaching
can spark students' interest, making classes more interactive and fun. The implementation of digital games
in chemistry teaching can be an effective approach to increase students' interest and participation in the
subject and, thus, promote active learning. When applying gamification, it is crucial to consider
technological evolution and the contemporary demands of education. The approach, although fun, must
be aligned with educational objectives and promote teamwork, critical thinking and problem solving. Using
playful elements such as music and engaging graphic design can increase student engagement, making the
learning experience more effective and engaging. Therefore, in this present work we seek to investigate
how the application of a tool such as gamification can contribute to the process of teaching and learning
chemistry, specifically in high school, aiming mainly to awaken students' curiosity, interest and active
participation in the subject.
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Introducao

Atualmente a disciplina de quimica é vista como pouco atraente para os alunos, baseado
principalmente na complexidade em termos do conteldo que apresenta. Sendo assim, entende-
se que os alunos possuem dificuldades em compreender o contetdo porque este na maioria das
vezes aparece de forma abstrata. As aulas sdo geralmente consideradas mondtonas, que se
resumem no professor ministrando o conteldo no quadro enquanto os alunos apenas observam
e dessa forma, gera o desinteresse dos alunos, que ndo conseguem manter o foco e nem chegar
ao entendimento necessario para com a disciplina, como se faltasse um estimulo, algo que
despertasse o interesse deles na aula que estd sendo ministrada. (Azevedo 2005).

Neste cendrio, com o avango da tecnologia, cada vez torna-se mais necessario a implementagdo

e 0 uso das novas tecnologias no ensino, uma vez que além de estar envolvido com o avancgo
tecnoldgico, o uso da tecnologia pode despertar no aluno um interesse maior pela matéria, pois
assim ele sairia das aulas mondtonas para aulas mais divertidas e diferentes, na qual utilizaria
algo no qual eles ja estao bem familiarizados nos tempos atuais, que é a tecnologia. Nomeado
como o novo mundo, é sabido que vivemos na era do avanco tecnolégico e portanto, devemos
utilizar desses avangos para melhorar o ensino, abordando temas das aulas em meio ao uso da
tecnologia (Crisp et al 2011). Paulo freire deixa seu pensamento claro em trecho de retérica a
seguir:

Segundo Freire (1996, p. 147), as tecnologias na educagdo precisam
estar a servigco de relagdes e produgdes de reconhecimento, ajudando
na curiosidade epistemoldgica através da expressdo criativa e
cooperativa, oportunizando uma formacdo democratizada dos
saberes.

Uma forma de usar a tecnologia no ensino de quimica e despertar o interesse dos alunos é a
gamificacdo, que significa o uso de elementos e técnicas de design de jogos em contextos
diferentes (ALVES, 2015). Dessa forma, o uso de jogos no ensino torna se uma forma mais viavel
e visivel do aluno adquirir conhecimento.

Os jogos digitais ocupam um lugar proeminente como formas
essenciais de expressdo e entretenimento na era contemporanea.
Dada a sua ampla popularidade entre criangas, jovens e adultos, este
fendmeno tem atraido cada vez mais atengao em diversos contextos.
Neste sentido, um dos principais focos em torno dos jogos atuais
reside na tentativa de transferir sua capacidade de atrair e divertir
para outras esferas que compdem o tecido da vida diaria (Cruz Junior,
2017, p. 227, destaques do autor).

Os jogos digitais sdo a melhor forma de trazer o ensino de quimica de uma forma Iudico e
contextualizada, em que os alunos possam agir e ter papel de protagonista, pois eles terdo que
participar da aula respondendo questdes referentes ao assunto que estara no jogo.

Como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacao,
competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacdo e entre outros,
com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que normalmente
encontramos nos jogadores. Apesar do uso desses elementos, a finalidade ndao podera ser um
jogo completo, mas sim possibilitar o aprendizado (FARDO, 2013, p. 2)

A gamificacdo, portanto, entra também como uma forma de incentivo aos alunos, fazendo
com que estes deixem de lado o antigo pensamento de que aulas de quimica sdo sempre
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mondtonas e chatas, e assim, consigam enxergar a matéria de uma forma mais atraente e
convidativa.

Uma maneira de envolver e incentivar as pessoas em circunstancias
que poderiam ser desafiadoras, mondtonas ou exaustivas sem a
abordagem ludica é utilizando elementos capazes de torna-las
atraentes, resultando em uma promogao espontanea de resultados
por meio da "diversdo". Isso ndo implica transformar tudo em jogos,
mas sim manter-se conectado com a realidade. Trata-se de aprimorar
a experiéncia ja vivida, aprendendo com os jogos e identificando
elementos que possam aprimorar a vivéncia (Dutra, 2018, p. 40-41).

Neste contexto, ao considerar os possiveis beneficios da gamificacdo no ensino, este trabalho
propde o desenvolvimento de um jogo no powerpoint, o qual conta com uma roleta giratoria
gue possui nimeros e esses nimeros sao referentes a pontuagdo. Para tanto, os alunos sdo
divididos em dois grupos, onde eles escolheram um numero e responderam a pergunta a ele
atrelado, sendo que as perguntas estardo relacionadas com o conteldo de quimica ja ministrado
na turma anteriormente. Dessa forma, como forma de incentivo, o grupo que a acertar mais
questées ganhara uma pontuagdo adicional na disciplina. Assim, serd despertado a
competitividade de forma saudavel entre os alunos, fazendo com que eles busquem o melhor
entendimento do conteudo trabalhado na disciplina, para que na hora do jogo, possam estar
aptos a responder com precisdo e assim, ganharem como premiac¢do a pontuacao atribuida.

E importante salientar que na construcdo do jogo é utilizado pontos que demonstram a
diversdo, efeitos como musica, cores chamativas e design grafico divertido e atraente, para
assim despertar o maximo possivel a curiosidade e interesse dos alunos pela disciplina,
deixando-os assim focados no contetddo ministrado.

Portanto, este trabalho tem como principal objetivo analisar como a gamificacdo melhora e
facilita processo de ensino-aprendizado de quimica, tornando-o mais atrativo e eficaz para os
alunos, promovendo também a interacdo entre eles em sala de aula. Bem como, destacar a
importancia de se adaptar métodos de ensino tradicionais as demandas contemporaneas,
incentivando o interesse, persisténcia e colabora¢do dos estudantes, de forma consciente e
adaptada ao ambiente educacional.

Referencial tedrico

N3do é de hoje que professores enfrentam desafios em ensinar o conteldo de quimica em sala
de aula, e por conta dessas dificuldades, os alunos ndo conseguem compreender o que o
professor tenta repassar para os mesmos. Relacionando essa abordagem com o pensamento de
Chaves e Meotti (2019), muitos alunos enfrentam dificuldades, pois ndo conseguem assimilar
o que o professor fala em sala de aula sobre o conteudo, devido ao fato de os mesmos nao
conseguirem associar a quimica a sua vida cotidiana e acabam relacionando a quimica como
algo paralelo a realidade. Com isso, os estudantes ndo compreendem e ndo valorizam a
disciplina.

Atualmente, na educacao, é necessario muito mais do que apenas textos e explicacdes em um
guadro em sala de aula. Os estudantes precisam de algo para atrair seus olhares e conseguirem
enxergar a quimica como algo mais divertido e interessante, e com isso fazer com que interajam
e troquem informagdes sobre o conhecimento adquirido. Relacionando o assunto abordado
com o pensamento de Travisan e Martins, desde 1980 muitos professores vém enfrentando esse
tipo de desafio de como tornar o ensino mais atrativo (Travisan e Martins, 2006). Docentes de
escolas do ensino fundamental e médio, nos quais, se pode dizer que a quimica faz parte, estdo
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preocupados com a questdo de como aplicar uma forma de chamar a atenc¢do do aluno em sala
de aula. Nota-se que esse problema ndo é de agora, ele vem desde o século passado, e
considerado que a quimica é uma disciplina extremamente dificil de despertar a atenc¢do dos
estudantes, principalmente por conta da sua complexidade e falta de exemplos mais aplicaveis
ao cotidiano, bem como da necessidade de algo visual para atrair e estimular os estudantes de
modo geral.

Diante do cenadrio atual, os estudantes em geral vivenciam uma realidade tecnolégica, onde
quase tudo é visual, e a educacdo precisa acompanhar o avango da tecnologia, segundo
(McGonical, 2012), a geragdo atual possui acesso a varios tipos de tecnologia e aparelhos nos
guais sao atrativos, como videogames, celulares, computadores. A nova geracao de criancas
pode ser considerada como nativas digitais, pois as mesmas ja nasceram no meio digital, onde
a maioria possui acesso a internet ou alguma ferramenta tecnoldgica em casa que atrai o
interesse. segundo o pensamento de Prensky, o docente precisa estar continuamente evoluindo
seu conhecimento, pois 0 mundo estd evoluindo, e maneiras de atrair os estudantes precisam
ser formuladas seguindo a tecnologia dessa evolugdo (Prensky ,2002).

Perante os problemas relacionados a educagdo e ao ensino de quimica, uma das solugdes que
pode atrair os olhares e a atencdo dos alunos, fazendo com que os mesmos parem de ver a
guimica como algo chato e fora da realidade, é fazendo o uso da gamificagao, por exemplo.

A gamificagdo nada mais é do que a utilizacdo de jogos para fazer com que os estudantes se
aperfeicoem e batam suas metas e assim, fazendo com que eles compreendam e apliquem o
conhecimento adquirido acerca do conteldo de por meio dos jogos. Como se sabe, jogos sao
utilizados desde o inicio dos tempos, e os mesmos vém evoluindo com a tecnologia até os dias
atuais. Eles podem ser utilizados para finalidades de diversao, interacdo humana e também
como aprendizado, de acordo com o pensamento de (Elkonin, 1998), os jogos sdo uma forma
de prazer para o ser humano. Diante disso, pode-se utiliza-los como um auxilio para o ensino.

De acordo com um estudo realizado nos EUA, feito pela “entertainment software association
(2021)”, 80% dos “gamers” comentam que os jogos sao uma forma de trazer estimulos para o
cérebro, de uma forma que os deixam mais felizes e satisfeitos, e 79% dizem que sdo relaxantes.
No Brasil, ndo é muito diferente, apesar de que nem toda a populagdo tem acesso, mas isso vem
mudando aos poucos, devido ao fato de que hd diversos jogos de celular, e a maior parte da
populacdo brasileira possui pelo menos um celular em casa. Diante disso, a gamificacdo pode
estar presente para auxiliar no processo de aprendizagem.

Em muitos casos, uma aula de quimica ndo é considerada divertida e prazerosa, devido ao fato
de que durante o ensino do conteuldo, tudo é texto e explicacdes de teorias. Os estudantes até
conseguem compreender a explicacdao; entretanto, eles ndo conseguem levar aquilo que foi
ensinado em sala de aula adiante, devido ao fato de ndo terem visualizado nenhum exemplo
Iidico e nem mesmo testado seu conhecimento de maneira prazerosa.

Portanto, por meio da aplicagcdo da gamificacdo em sala de aula, os alunos poderao visualizar
e também testar seus conhecimentos, utilizando, por exemplo, figuras e perguntas ilustrativas.
Com isso, sera possivel proporcionar uma aula mais explicativa, ilustrativa, atrativa, prazerosa e
desafiadora para os alunos. Atualmente, metodologias ativas como essas sao pouco exploradas,
porém necessarias no ensino de quimica, e a gamificacdo é uma das 09 metodologias ativas
atualmente (Saraiva Educacdo, 2022).

Neste cenario, a gamificacdo no ensino de quimica pode proporcionar diversos fatores
interessantes aos os estudantes, tal como, tornar o ensino de quimica mais atrativo. Pode-se
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dizer que quase todos os alunos de escolas em gerais, consideram a educacdo algo chato e
tedioso. Com a mesma sendo aplicada de maneira correta, os mesmos podem testar seus
conhecimentos de forma lidica e desafiadora, fazendo com que também possam trabalhar em
grupo e aprender como resolver tal problema. Um segundo fator é que a gamificagdo abraga o
erro, pois mesmo que os jogadores errem, os alunos poderdo aprender com os erros e ter outras
oportunidades de acertos. Além disso, os estudantes poderdo ter sua voz ouvida, pois
trabalhardo em grupo para resolver problemas. O fator prazeroso é que os jogos estimulam a
persisténcia de querer continuar ganhando ou tentar ganhar; segundo o pensamento de Charles
Chaplin (1917), persistir € a melhor maneira de conseguir vencer. Muitas vezes, o sucesso nao é
alcancado rapidamente ou sem dificuldades, é necessdrio continuar tentando até se conseguir
o objetivo. E é isso, portanto, que o fator persisténcia da gamificacdo proporciona. Entretanto,
apesar dos diversos beneficios que a gamificagdo no ensino de quimica pode trazer, vale
ressaltar que esta ferramenta ndo pode ndo ser aplicada de qualquer maneira, pois assim como
na vida, nem tudo pode virar um jogo, por isso a aplicacdo dessas ferramentas de forma
adequada é essencial.

Metodologia

Para utilizar-se da gamificacdo, é necessdrio inicialmente criar um jogo, a fim de atrair a
atencdo dos estudantes. Para tanto, nesse presente trabalho foi empregado um jogo visual. Com
esse intuito, os alunos poderao visualizar de maneira lidica. Para a confecg¢do do jogo, utilizou-
se um programa amplamente conhecido por toda a populacdo e especialmente, por
professores, o "PowerPoint".

Para iniciar a criacdo do jogo no PowerPoint, primeiro foi necessario um planejamento sobre
que tipo de jogo seria criado. O jogo pensado foi um que envolvesse perguntas e respostas, em
gue cada resposta correta geraria beneficios para os alunos. Apds decidir sobre a estrutura do
jogo, iniciou-se o processo de elaborac¢do. Varios slides em branco foram criados, sendo o
primeiro deles destinado a representacdo de uma pergunta. Esse primeiro slide serviu como
capa do jogo. Além disso, foram criados outros slides para indicar de maneira divertida se o
estudante havia acertado ou errado.

Apds o planejamento do nimero de slides, foram adicionados diversos balGes de perguntas
na capa. Cada baldo possuia um numero, e foram criados 10 baldes, numerados de 1 a 10. A
intencdo era que cada um desses balGes direcionasse para uma pergunta especifica. Além dos
balGes, uma roleta foi criada e animada. Essa roleta consistia em varias camadas de cores
diferentes, cada uma com uma numeragao. Essa numeragdo representava a pontuagao atribuida
a pergunta escolhida pelos estudantes.

Em seguida, foi adicionado um fundo colorido para chamar mais atencdo e manter os alunos
sempre atentos durante as perguntas. Adicionou-se uma figura retangular e uma caixa de texto,
gue foram editadas de modo que, ao clicar com a seta do mouse, a roleta girasse, e ao clicar
novamente, ela parasse. Em seguida, uma musica foi configurada para tocar no mesmo botao
que fazia a roleta girar, tornando o jogo ainda mais divertido.
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Figura 1: Roleta

Fonte: Criado pelo autor

Apds concluir a capa do jogo, na qual haveria mais interagdes, foram criados 5 balGes
retangulares nos slides subsequentes. A pergunta e as alternativas foram adicionadas e
configuradas por meio de hiperlinks ou links de navegacao, o que permitiria a transicdao entre os
slides. Esse procedimento foi repetido 10 vezes, pois foram criadas 10 perguntas, cada uma com
suas respectivas alternativas.

Apds a elaboragdo das perguntas, as quais foram sobre o conteddo de termoquimica, os
hiperlinks da capa do jogo, que continha a roleta e os baldes numerados, foram configurados de
forma que ao escolher um baldo com o nimero da pergunta, este direcionasse para a pergunta
em questdo. O jogo, por fim, foi testado e ajustado de acordo com o conteddo abordado em
sala de aula. Na figura 2 estad representada um exemplo de pergunta aplicada no jogo em
guestdo.
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Figura 2: Modelo de perguntas exploradas no game

Qual das seguintes opg¢des caracteriza uma
reaciao exotérmica?

Libera calor para o
ambiente.

Sempre ocorre a altas
N&Go envolve troca de calor. temperaturas.

Fonte: Criado pelo autor

Para tanto, antes da aplicacdo em sala de aula, foram estabelecidas as seguintes regras:
Regra numero 1: E proibido utilizar qualquer fonte de pesquisa durante a aplicacdo do jogo.

Regra numero 2: Antes do inicio do jogo, os estudantes tém 10 minutos para recapitular o
conteldo das aulas anteriores.

Regra numero 3: A turma serd dividida em 02 equipes, devendo ter a mesma quantidade de
membros ou uma diferenca de apenas uma pessoa.

Regra numero 4: E proibido pedir a resposta a um membro do outro grupo.

Regra numero 5: Caso um dos grupos errar a pergunta, o outro grupo podera responder,
entretanto, ndo ird pontuar.

Regra numero 6: E permitido e obrigatério que todos debatam sobre a pergunta escolhida e o
grupo todo ou a maioria precisa concordar com a resposta na qual foi decidida.

Posteriormente, com o jogo confeccionado, regras planejadas e objetivos estabelecidos, o jogo
foi aplicado na unidade escolar “Jodo Climaco Dalmeida”, e realizado em 02 turmas de segundo
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ano do ensino médio, nas quais foram as turmas 2A e 2C. Antes da aplica¢do do jogo, foi
realizado o questiondrio 1, no qual continha perguntas para os alunos relacionados ao assunto
estudado em sala de aula, em que o assunto em questdo estava relacionado ao contetdo de
termoquimica. Na turma 2A, no dia em que o jogo foi aplicado, havia 19 alunos presentes em
sala de aula e a turma foi dividida em 2 grupos (grupo 1 e grupo 2), o grupo 1 contava com 10
alunos e o grupo 2 com 9 alunos, apés a divisdo que foi feita pelos préprios estudantes, foi
sorteado qual grupo comecaria primeiro e apés uma pequena disputa de pedra, papel e tesoura,
0 grupo 2 venceu e assim, iniciou-se o jogo. Para tanto, o mediador girava a roleta e logo que os
alunos diziam para parar, o mediador parava, e dessa forma a roleta tinha uma pontuacdo que
se caso 0 grupo acertasse, eles recebiam a pontuacgao estabelecida na roleta, entretanto, caso
errassem o outro grupo poderia responder, mas nao iria pontuar, e apds isso o mediador iria
explicar porque estava certo ou porque estava errado a alternativa na qual foi escolhida. Assim,
apds uma pergunta ser escolhida, dada a resposta, e o mediador explicado, foi passado a vez
para o grupo concorrente e assim, o jogo continuava até chegar ao fim e ter um vencedor, o
qual obtivera a maior quantidade de pontos na roleta. Com isso o grupo vencedor ganhara 03
pontos como prémio, e o grupo perdedor 01 ponto. Por fim, apds o resultado da aplicacdo do
jogo, entrega-se o questiondario de nimero 02 aos alunos, no qual sdo feitas perguntas objetivas
sobre a dindmica aplicada em sala. A mesma dinamica, regras, divisdo e premiagdo foi aplicada
no mesmo dia em questdo na outra turma (turma 2C), a qual constava de 22 alunos.

Por fim, apds 5 dias da realizagdo do jogo, o questionario 03 foi aplicado em cada turma com
a intensdo de verificar se o jogo aplicado contribuiu para um melhor aprendizado dos alunos
acerca do conteudo de termoquimica.

Resultados e discussao

Como comentado anteriormente, o jogo foi aplicado na unidade escolar “Jodo Climaco
Dalmeida”, e realizado em 02 turmas de segundo ano do ensino médio (turmas 2A e 2C).

Figura 3 — Imagem obtida do jogo sendo aplicado em sala de aula da escola Jodo Climaco
Dalmeida

u
Qual dos seguintes fatores

pode af,

UMa reacso quf ©tar o calor de

mica?

A forrmm tinica don
prodetos

Fonte: Criado pelo autor
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Inicialmente, aplicou-se as questdes mostradas no O quadro 1 para ambas as turmas
selecionadas. Este primeiro questiondrio, no qual continha 3 questdes, teve como intuito
analisar os conhecimentos bdsicos dos alunos relacionado ao conteido de termoquimica
aplicado nas turmas do segundo ano A e segundo ano C.

Quadro 1- Questionario aplicado antes do jogo naturma A e C

Questdes
1) Como as reagdes quimicas podem liberar e absorver calor?
2) Como a temperatura afeta o calor de uma reagdo quimica?

3) Como as reagGes quimicas podem liberar ou absorver calor? Descreva os
diferentes tipos de reages com base na troca de calor com o ambiente.

Fonte: Criado pelo autor

O Resultado do questionario 1 aplicado em ambas as turmas referente ao conteudo de
termoquimica é apresentado no grafico de barras ilustrado na Figura 1.

Grafico 1- Grafico comparativo dos acertos e erros do questionario do quadro 1, aplicado
antes do jogo naturmas Ae C

Questionario 1

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00%
0.00% Questao 1 Questéo 2 Questéo 3
Acertos 2A 57,89% 42,11% 68,42%
W Erros 2A 42,11% 57,89% 31,58%
W Acertos 2C 59,09% 36,36% 54,55%
Erros 2C 40,91% 63,64% 45,45%

Acertos 2A M Erros2A HWAcertos 2C Erros 2C

Fonte: Criado pelo autor
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Esses dados revelaram que ambas as turmas possuiam algumas dificuldades de entender o
conteldo, mostrando que em nenhuma situacdo houve quantidade de acertos de em média
70%. Bem como, é possivel observar que a quantidade de erros e acertos ficou em valores
médios apar ambas as turmas, evidenciando necessidades de melhoras frente a assimilagdo do
conteldo repassado em sala. Apesar dos valores medianos de acertos, em ambas as turmas o
grupo A venceu o jogo com maior nimero de acertos e com maior numero de pontos obtidos
na roleta.

Posteriormente, o jogo foi aplicado em ambas as turmas e logo apds a aplicacdo foi coletada
opinides dos alunos acerca da utilizagdo do jogo, empregando o questionario mostrado no
guadro 2 a seguir:

Quadro 2- Questionario sobre a opinido dos alunos acerca do jogo aplicado nas turmas A e B

Questdes

1) Na sua opinido o jogo auxiliou no ensino de quimica?

2) Vocé acredita que o jogo contribuiu para a sua capacidade de resolver
problemas do conteldo aplicado em sala de aula?

3) Vocé acha que o jogo de quimica ajudou a desenvolver habilidades de
trabalho em equipe?

4) 0O jogo de perguntas e respostas facilitou a revisdo do conteudo de
quimica?

5) Como vocé classificaria sua experiencia geral com o jogo aplicado em sala
de aula?

6) Essa dinamica de atividade na qual auxilia no contetdo aplicado em sala de
aula chama sua atencdo de forma ludica? (Visualmente chamou sua
atengdo?).

Fonte: Criado pelo autor
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O grafico 2 - Mostra a porcentagem dos dados coletados apds o jogo ser aplicado nas turmas do
segundoanoAeC.
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Questoes

Fonte: Criado pelo autor

Analisando os dados acima, nota -se um resultado satisfatério para ambas as turmas, nas
quais quase todos os estudantes marcaram o jogo como positivo em todas as perguntas
realizadas. Neste ambito, a primeira questao trouxe a opinido dos alunos em relagdo ao jogo,
como exemplo se este havia auxiliado no ensino-aprendizado da quimica, sendo que 100% dos
alunos em ambas as turmas aprovaram e gostaram da dindmica. Um ponto interessante foi
sobre a pergunta nimero 3, na qual mostrou que a atividade estimulou o desenvolvimento o
trabalho em equipe, fazendo com que os alunos interagissem, debatessem e assim chegassem
a uma conclusdo sobre as respostas dadas durante a aplicacdo do jogo, além disso notou se
também que até mesmo aqueles estudantes que aparentemente sdo mais timidos puderam
interagir e trabalhar em equipe durante o jogo.

O jogo também proporciona uma forma lidica para os estudantes, uma vez que utilizando se
de cores chamativas foi possivel fazer com que os alunos pudessem prestar atencdo no jogo e
assim fazendo com que eles despertassem a curiosidade diante das perguntas, bem como
respostas e explicagoes.

De acordo com os dados jogo, uma nova perspectiva para os alunos foi assim mostrada,
considerando que além de ser uma forma lidica de coloca-se em pratica o que foi ensinado em
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sala de aula, o jogo também propds uma disputa que acaba estimulando a vontade a mais de
estudar, assim colocando mais uma vez em foco o estudo da disciplina e assim, auxiliando no
ensino de quimica.

Apds o jogo, observou-se que os alunos estavam contentes e interagiram de forma
significativa. Além disso, alcangou-se um resultado notdvel ao ajudar o grupo que ndo conseguiu
vencer, demonstrando que o jogo ndo apenas despertou o interesse dos alunos e promoveu o
trabalho em equipe, mas também incentivou o espirito de colaboracgdo entre os grupos. Mesmo
ndo tendo vencido, o grupo perdedor foi recompensado, o que gerou uma atmosfera de
felicidade entre todos os alunos e fortaleceu o envolvimento deles com a disciplina de quimica.

Seguindo a perspectiva de Vygotsky (1994), brincadeiras desempenham um papel crucial no
desenvolvimento das criancas, pois ndo apenas proporcionam diversdo, mas também
contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais, éticas e sociais.
Portanto, de modo similar, um jogo que desperta diversao nos alunos é valioso para promover
a aproximacao deles com o ensino de quimica. Ao facilitar a interagdo, o pensamento criticoe o
trabalho colaborativo, torna-se possivel que a disciplina, muitas vezes considerada complexa,
seja compreendida de maneira mais agradavel e consequentemente, desperte o interesse dos
alunos em buscar conhecimento e desenvolver um apreco pela quimica.

Neste contexto, apds 05 dias da aplicagdo do jogo em sala de aula, novos dados foram coletados
referentes ao questiondrio sobre o contelddo de termoquimica, no qual as perguntas utilizadas
estava também presente no jogo que foi aplicado 05 dias antes, para os alunos responderem
também sem consulta, sé que dessa vez sem nenhum jogo e de forma subjetiva em ambas as
turmas, a fim de avaliar a assimilacdo dos alunos ao conteudo trabalhado por meio de questdes
aplicadas com auxilio da gamificacdo. Assim, o Quadro 3 mostra as questdes subjetivas
aplicadas depois de decorridos 05 dias da realizagdo do jogo.

Quadro 3- Questiondrio subjetivo aplicado apds 5 dias da realizagdo do jogo naturma Ae C.

Questdes

1) O que é termoquimica?

2) O que é uma reagdo exotérmica?

3) Como a temperatura afeta o calor de uma reagado quimica?

4) Qual a fungdo do ciclo de Hess?

5) Como se calcula o calor usando entalpias de formagdo?

Fonte: Criado pelo auto
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Ao analisar as respostas dadas pelos alunos ao questionario 3, apresentado no Quadro 3, pode-
se analisar que houve uma melhora crescente no entendimento do assunto de termodinamica
apos a aplicacdo do jogo, quando comparada ao inicialmente mostrado no grafico 1. Vale
ressaltar que as questdes utilizadas no questiondrio3 sdao as mesmas realizadas no jogo, sendo
estas aplicadas de forma subjetiva. Foi, portanto, dado um tempo para que os alunos pudessem
responder as questdes, e com os resultados obtidos foi plotado o grafico da Figura 3:

Grafico 3- Comparativo dos acertos e erros das turmas A e C relacionado ao questionario subjetivo
aplicado 5 dias apods o jogo.
Questionario 1 Questionario 3
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Fonte: Criado pelo autor

Portanto, em andlise geral, basicamente as duas turmas obtiveram uma média de acerto acima
de 70% para todas as questdes, ou seja, comprovando que a aplicacdo do jogo facilitou o
entendimento do conteldo selecionado, o qual havia sido anteriormente trabalhado na turma
convencionalmente

Conclusao

A partir dos resultados alcangados no presente trabalho, fica evidente que a aplicacdo do jogo
em sala de aula foi fundamental para despertar o interesse dos alunos no aprendizado de
Quimica. A criacdo de um ambiente interativo e colaborativo permitiu que os estudantes nao
apenas se engajassem na atividade, mas também compreendessem a importancia do trabalho
em equipe e do aprendizado por meio dos erros e acertos.
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O estimulo a interacdo entre os grupos, juntamente com a énfase na resolucdo de problemas
e no debate das questdes, possibilitou que os alunos desenvolvessem nao apenas habilidades
cognitivas, mas também competéncias sociais e emocionais.

Dessa forma, o trabalho destacou a importancia de abordagens inovadoras, como a
gamificacdo, para auxiliar no enfrentamento dos desafios tradicionais recorrentes no ensino de
guimica. Portanto, essa estratégia ndo sé despertou o interesse dos alunos, mas também os
capacitou a desenvolver habilidades fundamentais para seus crescimentos pessoais e
académicos. A continuidade de tais praticas pedagdgicas criativas e interativas mostra-se,
portanto, crucial para promover uma educac¢do mais significativa e cativante, possibilitando que
os alunos se aproximem da quimica com mais entusiasmo e apreciacao.
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