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RESUMO

O ensino de quimica enfrenta diversos desafios, muitas vezes associados a abordagem
tradicional que prioriza a memorizacdo de informacgdes, formulas e conceitos. Essa
metodologia limitada pode desmotivar os alunos e prejudicar seu interesse pela disciplina.
Diante desse cendrio, a gamificagdo do ensino surge como uma estratégia inovadora para
estimular o aprendizado e promover maior engajamento dos estudantes. Através da aplicagao
dos principios dos jogos em contextos educacionais, a gamificacdo ndo apenas torna o
processo de ensino mais dindmico, mas também possibilita que os alunos desenvolvam
autonomia e habilidades de resolugdo de problemas enquanto se divertem. Nesse contexto, o
presente estudo teve como objetivo desenvolver um jogo educativo na plataforma digital
Genially para o ensino de quimica, baseado nas dificuldades identificadas pelos estudantes do
primeiro ano do ensino médio. A utiliza¢do da plataforma Genially amplia as possibilidades
de interagdo e torna o processo de aprendizado ainda mais acessivel e envolvente para os
alunos, reforgando a importancia da inovagao tecnoldgica no campo da educagdo. Por meio de
um questionario elaborado no Google Forms, foram levantados os principais temas com 0s
quais os alunos encontram dificuldades na disciplina. A partir desses resultados, os jogos
foram elaborados visando abordar esses temas de forma ludica e interativa. O jogo,
denominado "~"QuimiQuest’’, foi projetado para ser jogado individualmente e revisa os
conteudos da tabela periodica, ligacdes quimicas, forgas intermoleculares e geometria
molecular, onde constam trés alternativas, com somente uma correta. Esse jogo ndo apenas
proporciona uma maneira divertida de revisar os conteudos, como também oferece feedback
imediato aos alunos, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e significativa.
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1 INTRODUCAO

O ensino de quimica, tal qual ocorre em outras ciéncias exatas, ¢ marcado por uma
variedade de dificuldades que se manifestam em diferentes niveis e contextos que muitas
vezes se traduzem em obstaculos significativos no processo de ensino-aprendizagem. Santos
et al. (2013) apresenta que, segundo estudos, o ensino de quimica frequentemente se baseia
em atividades que promovem a memorizagdo de informagdes, formulas e conceitos,
resultando em uma abordagem limitada que pode desestimular os alunos e reduzir sua
motivagdo para aprender e estudar quimica.

A motivagdo para estudar e aprender quimica pode ser alcangada através da exploragao
de novas estratégias educacionais. Dessa forma, diante do cenario de avango tecnoldgico, a
gamificacdo do ensino se torna uma estratégia eficiente e eficaz no que diz respeito a
promog¢ao do estimulo do aluno a matéria e, também, consequentemente, gerando maior
autonomia para o estudante no processo de ensino-aprendizagem, que aprende enquanto se
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diverte (Fernandes; Mollo e Barbosa, 2020).

Segundo Bueno e Bizelli (2014) os jogos podem ser jogados de forma individual,
multiplayer ou massiva em varias plataformas e com diferentes duragdes. Quatro
caracteristicas principais dos jogos sdo: meta, regras, sistema de feedback e participacao
voluntaria. A meta impulsiona o jogador a alcangar objetivos especificos, enquanto as regras
definem limites que desafiam estratégias criativas. O sistema de feedback monitora o
progresso em dire¢do as metas, incentivando aprendizado continuo e motivagdo. A
participag¢do voluntaria permite ao jogador escolher como interagir dentro das regras do jogo.
Esses elementos, quando aplicados na gamificacdo, melhoram significativamente o
engajamento dos alunos e abrem novas possibilidades para o ensino-aprendizagem em
ambientes educativos.

O conceito de gamificagdo, em suma, envolve a aplicagdo dos principios dos jogos em
situagdes nado relacionadas unicamente ao entretenimento, com o objetivo de resolver
problemas e engajar os participantes. Dentro do universo dos jogos digitais encontramos 0s
Jogos Educativos Digitais (JED), que tem como propdsito principal promover a aprendizagem
por meio da gamificacdo do ensino. Os JED representam ferramentas com grande potencial
para enriquecer o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que permitem que oS
contetdos apresentados em sala de aula sejam trabalhados de maneira lidica sem perder seu
carater educativo (Moraes; Ellensohn e Barin, 2022).

Sob essa perspectiva, o objetivo do presente estudo € apresentar o desenvolvimento de
um jogo educativo desenvolvido na plataforma Genially para o ensino de quimica, a partir de
um questiondrio feito para identificar os contetidos que os estudantes do primeiro ano de
ensino médio mais encontram dificuldades na presente disciplina. Essa pesquisa foi realizada,
principalmente, com estudantes dos Institutos Federais, abrangendo também estudantes de
escolas publicas e privadas da Secretaria de Educagdo do Distrito Federal.

2 MATERIAIS E METODOS

Este estudo se insere no ambito da pesquisa aplicada, apresentando objetivos
exploratorios e descritivos, adotando uma abordagem metodoldgica quantitativa. Sob essa
perspectiva, em primeiro lugar, para a realizacdo da coleta de dados, foi elaborado um
formulério eletronico com questdes abertas e fechadas, através do Google Forms, para
identificar os conteudos que os estudantes do ensino médio mais encontram dificuldades na
disciplina de quimica.

Dessa forma, através dos dados obtidos com o formulario eletronico foi desenvolvido
um jogo eletrénico por meio da plataforma digital Genially - uma ferramenta que permite a
criacdo de conteudos interativos e estratégias gamificadas voltadas para o ensino. Esse jogo
foi produzido a partir dos quatro principais temas que os alunos afirmaram ter maiores
dificuldades, com o objetivo de ensinar contetidos de quimica voltados para o ensino médio
através de questdes dos livros didaticos e dos vestibulares, com foco no Programa de
Avaliacao Seriada (PAS), vestibular da Universidade de Brasilia (UNB) e Exame Nacional do
Ensino Médio (ENEM).

O jogo, intitulado “QuimiQuest”, foi desenvolvido para ser jogado individualmente,
com o proposito de fazer com que o jogador revise conteido da tabela periddica, ligagdes
quimicas e intermoleculares e geometria molecular através de resolugdo de questdes objetivas
dos contetidos abordados. O objetivo do jogo € responder corretamente todas as questdes, em
torno de oitenta questoes divididas em quatro licdes (dez questdes cada) e duas revisdes (vinte
questdes cada). Cada ligdo e revisdo que o jogador finaliza habilita a proxima, a qual ele
acompanhada por um mapa, representado por um quadro verde escolar. No fim, tendo
finalizado todas as questdes, o jogador ¢ recompensado com um diploma. A versdo atual do
jogo pode ser conferida em:
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https://view.genially.com/66412632170ab9001363e6ae/interactive-content-quimiquest-pibic.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente estudo teve como proposito o desenvolvimento de um jogo educativo para
o ensino de quimica. Para tanto, fez-se necessario desenvolver um formulério eletronico
através do Google Forms, com o objetivo de decidir os temas a serem abordados nos jogos,
levando em consideragdo os resultados obtidos a partir da pesquisa sobre os temas que os
estudantes mais encontram dificuldades no ensino de quimica. O estudo contou com a
participagdo de 69 estudantes do ensino médio, cujas idades variam entre 14 ¢ 17 anos. Do
total de participantes, 50,7% estavam matriculados no 1° ano do ensino médio.

Por conseguinte, de acordo com os resultados obtidos dos alunos do 1° ano, os
conteudos que os estudantes mais encontram dificuldades sdo, respectivamente: ligagdes
quimicas (25,67%), tabela periddica (20%), ligacdes intermoleculares (20%), geometria
molecular (20%), modelos atomicos (11,44%) e gases (2,89%). O questiondrio consistia,
principalmente, em questdes de multipla escolha, abrangendo respostas com os principais
temas da disciplina de quimica de cada ano. Esses temas foram selecionados com base em
uma pesquisa realizada com uma professora doutora da area de quimica do Instituto Federal
de Brasilia - Campus Sao Sebastido. Além das questdes pré-selecionadas, também foi
disponibilizado espago para inclusdo de outras respostas.

Figura 1: Resultados sobre as dificuldades nos contetidos de quimica dos alunos do ensino
médio.
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Considerando os resultados obtidos, destaca-se a importancia de se utilizar diferentes
abordagens pedagogicas no contexto de ensino-aprendizagem. A utilizacdo de formularios
eletronicos para a identificacao das dificuldades encontradas pelos estudantes fornece dados
valiosos que podem ser utilizados para a melhoria do ensino. Dessa forma, a elaboracdo dos
jogos “"QuimiQuest": jogo das ligagdes, surge como uma grande ferramenta de estudos e
revisdo dos principais temas relacionados ao Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e
vestibulares. Além da parte conteudista, os jogos desenvolvidos contemplam, também, como
afirma Oliveira e Pimentel (2020), elementos como interagdo, engajamento e colabora¢do dos
estudantes, colocando-os como protagonistas do processo de ensino e aprendizagem.

Os jogos educativos permitem ao aluno acesso a um feedback imediato logo apos
responder a questdo. Além das funcionalidades colaborativas presentes nos jogos, € seu
carater ladico, os jogos permitem, também, que os estudantes tenham acesso a comentarios
explicando como que eles devem pensar as questdes, 0 que erram e até mesmo comentarios
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positivos os parabenizando pelo acerto. Esses comentdrios podem ajudar a melhorar o
desempenho dos estudantes (Araujo e Carvalho, 2018).

Figura 2: Interface do jogo ""Quimiquest™’

QuimiQuesk

Sk e bl b ool B . it o bt nblallie,

e i a1

@

Fonte: propria

4 CONCLUSAO

A gamificagdo no ensino de quimica oferece uma resposta inovadora aos desafios
enfrentados no processo de ensino-aprendizagem. Este estudo destacou a importancia da
abordagem ao desenvolver o jogo educativo, “QuimiQuest”: “Jogo das Ligacdes”, utilizando
feedbacks de estudantes do ensino médio para abordar os temas mais desafiadores da
disciplina de quimica.

Através da andlise dos resultados, ficou evidente ndo apenas a importincia de
identificar as dificuldades dos alunos, mas também a capacidade dos jogos educativos de
promover interagdo, engajamento e aprendizado significativo. Ao oferecer um ambiente
ludico e interativo, esses jogos ndo apenas estimulam os alunos, mas também fornecem
feedback imediato, ajudando a melhorar seu desempenho e compreensdo dos conceitos.
Assim, os jogos educativos surgem ndo apenas como ferramentas de revisdo, mas como
catalisadores do processo de ensino e aprendizagem, colocando os alunos no centro do seu
proprio desenvolvimento académico.
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