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Introducéo

O ensino de Quimica para o ensino médio enfrenta diversos desafios, especialmente no
que se refere ao engajamento dos alunos e a internalizacdo dos conceitos complexos da
disciplina. Nesse sentido, a busca por metodologias didaticas inovadoras é primordial para
tornar o ensino mais envolvente e eficaz. Entre essas metodologias, 0s jogos pedagdgicos
surgem como ferramentas promissoras, capazes de facilitar a compreensdo do contetdo de

forma envolvente e interativa.

Luckesi (2002) discute a importancia da ludicidade e das atividades lddicas no
contexto educacional, destacando que a introducdo de elementos ludicos pode transformar o
ambiente de ensino, tornando-o mais envolvente e eficaz. O autor argumenta que jogos e
atividades ludicas tém a capacidade de criar um contexto que facilita a fixagdo dos contetdos,
tornando a aprendizagem mais dindmica e acessivel para os alunos. Kishimoto (1995)
complementa essa andlise ao explorar a relagdo entre jogos, brinquedos, brincadeiras e
educacdo. Ela enfatiza que a integracdo de jogos no processo pedagdgico pode promover uma
experiéncia de ensino mais interativa e significativa, desde que estejam bem alinhados com 0s
objetivos educacionais e implementados de forma planejada. O papel do educador é essencial
na mediacdo dessas atividades, garantindo que o jogo contribua de maneira eficaz para a
consolidacdo do conhecimento. Cunha (2012) discute o uso de jogos no ensino de Quimica,
ressaltando que eles podem tornar as aulas mais envolventes e eficazes. O autor argumenta
que os jogos, quando integrados ao curriculo, facilitam a abordagem de contetdos complexos

de maneira acessivel e interativa, ajudando a superar as dificuldades comuns no ensino da
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disciplina. Assim, os jogos podem ser ferramentas valiosas para melhorar a pratica do ensino

de Quimica.

O objetivo principal desta pesquisa € promover o0 interesse e 0 engajamento dos alunos
em Quimica, utilizando uma abordagem que desperte a curiosidade e torne o aprendizado
mais dindmico. Ao transformar conceitos tedricos em mecanicas do jogo, o QuimicaNastra
jogo didatico proposto nesta pesquisa, busca facilitar conceitos quimicos, ajudando a fixar os

conhecimentos adquiridos em sala e tornando a disciplina mais atrativa para os estudantes.

Como estudantes de licenciatura em Quimica e membros do Laborat6rio de Praticas
Pedagdgicas (LAPP), observamos que, para muitos alunos, a Quimica é uma disciplina
desafiadora, 0 que leva ao desinteresse e, consequentemente, a um rendimento abaixo do
esperado. A vivéncia no LAPP nos proporcionou experiéncias com jogos didaticos, onde
frequentemente observamos impactos positivos de abordagens pedagdgicas inovadoras.
Acreditamos que investigar e implementar essas ferramentas ludicas pode ndo apenas
melhorar o desempenho dos jovens na disciplina, mas também inspirar os alunos a construir

uma afinidade pela ciéncia.

Atualmente, o ensino de Quimica para o ensino médio representa um grande desafio
para os alunos, pois € uma disciplina frequentemente percebida como abstrata e complexa,
como comenta Oliveira et al (2012, p. 1), que afirma que “ha uma dificuldade bastante
presente nas areas das ciéncias exatas, Quimica, fisica e Matematica, onde ocorre um grande
desinteresse por essas disciplinas e acarreta num baixo indice de aprendizagem dos
estudantes”. Essa percepcdo demanda a utilizacdo de uma diversidade de metodologias
didaticas para facilitar o ensino. Nesse contexto, torna-se imprescindivel realizar pesquisas

que busquem novas estratégias de ensino.

Dessa forma, as aulas podem se tornar mais envolventes e significativas, Soares (2015
p. 18) afirma: “A criacdo mental para muitos conteudos ndo permite ao aluno entender o
mundo invisivel, e isso requer métodos de ensino que busquem fomentar o interesse dos
alunos e os faca se sentir desafiado a aprender." A “criagdo mental”, segundo Soares (2015),
refere-se ao processo pelo qual os alunos tentam imaginar ou visualizar conceitos que nédo
podem ser diretamente observados. Em disciplinas como a Quimica, muitos conceitos séo
invisiveis a olho nu, como as rea¢6es quimicas a nivel molecular. Dessa forma, Tarouco et al

(2004) afirma que os jogos podem ser ferramentas de ensino eficazes porque entrettm ao
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mesmo tempo que motivam, promovem a aprendizagem e melhoram a socializacdo do que é

ensinado, exercitando o funcionamento mental e intelectual dos jogadores.

Ainda nesse contexto, € importante lembrar sobre a pertinéncia dos jogos ludicos.
Mahaffy (2006) destaca que métodos de ensino interativos e envolventes, como jogos
educativos e simulacGes, podem melhorar significativamente a compreensdo dos alunos sobre
conceitos quimicos complexos. Assim, esta pesquisa, poderd contribuir significativamente

com ferramentas didaticas que causem impactos no interesse e desempenho dos estudantes.

Material e Métodos

A presente pesquisa, configura-se como um estudo de caso e visou averiguar 0O
interesse dos alunos antes e depois da aplicacdo do QuimicaNastra, além de consolidar os
conceitos gerais de quimica abordados no ensino médio de forma Iudica no ambiente de sala
de aula. A pesquisa foi de carater experimental e aconteceu presencialmente em sala de aula.
Os sujeitos de pesquisa foram alunos da segunda série do ensino médio da escola EEMTI
Estado do Maranh&o e o professor da turma, a aplicacdo do jogo ocorreu no ambiente de sala

de aula e envolveu discussdes em grupo e tira-davidas.

Para a confeccdo das cartas, foram utilizados papel 60Kg para impressédo das cartas e
tesoura para recorta-las, além de papel contact para revestir as cartas e ficarem mais
resistentes. As cartas foram feitas com assuntos da quimica do ensino médio, utilizando os
temas ‘“fungdes organicas”, “tabela periddica”, “modelos atdmicos” e “propriedades da
matéria”, os quais apareciam nas cores roxo, vermelho, verde e amarelo. Cada carta
representando um conceito ou fato especifico relacionado ao tema e a cor. O baralho inclui
cartas de agéo: "Inverter”, "Compra 2" e "Curinga +4", que funcionam de maneira semelhante
as do UNO classico. Cada jogador recebe 7 cartas no inicio do jogo. As cartas restantes
formam a pilha de compra, e a primeira carta do topo da pilha é virada para comecar a pilha

de descarte.

Durante a aplicacdo do jogo didatico houve a divisdo da turma em 5 grupos, de 5 a 6
alunos, as equipes contaram com a participacdo das autoras, o qual foi analisado
experimentalmente o jogo com os alunos e também houve a anotaces sobre o engajamento e

interesse dos alunos no jogo.
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Os dados foram coletados por meio de um questionario, que, segundo Franco e Dantas
(2017, p. 3) “Questionarios sdo meios utilizados como instrumento de obtencdo de dados.”
também foi realizada uma entrevista com o professor da turma. A entrevista foi aplicada
inicialmente, no intuito de avaliar o interesse e 0 compromisso dos alunos em relagcdo a
disciplina de Quimica apds a aplicacdo do jogo, a entrevista, por sua vez, investigou o
interesse na disciplina e a participacdo dos alunos antes da implementacéo do jogo didatico. J&
0 questionario, continha perguntas destinadas a sondagem da turma a partir da visdo do
professor apds a aplicacdo do jogo, afim de compreender o engajamento dos estudantes na

disciplina de quimica.

As perguntas foram elaboradas com base no conhecimento sobre a interagdo dos
alunos com a disciplina. As perguntas do questionario e as da entrevista estiveram em anélise
comparativa. Os dados coletados foram analisados de forma qualitativa, consistindo na analise
das respostas descritivas do professor da turma, além da comparagdo antes e apds a

intervencdo, que mediu 0 impacto que 0 jogo causou no interesse e engajamento dos alunos.

Resultados e Discusséo

A aplicagdo do jogo didatico QuimicaNastra em sala de aula revelou resultados
positivos em relagcdo ao interesse e engajamento dos alunos na disciplina de Quimica. A
maioria dos estudantes demonstrou um interesse significativo no jogo, participando das
atividades em grupo e promovendo uma competicdo saudavel. Além disso, os alunos
ofereceram sugestdes construtivas para melhorias no jogo, trazendo um envolvimento além da
simples participagdo. As sugestfes abrangeram aspectos como a incluséo de novos temas e a
adaptacdo de algumas regras para tornar o jogo ainda mais desafiador e interessante. Essas
contribui¢es demonstram que o0 jogo ndo apenas capturou a atencao dos alunos, mas também

0s incentivou a pensar criticamente sobre sua experiéncia de aprendizagem.

Por outro lado, uma minoria cerca de 22% dos alunos apresentou desinteresse durante
a aplicacdo do jogo. Esse grupo participou de maneira menos ativa e ndo se envolveu tanto na

discussdo ou na competicdo entre 0s grupos.

Na analise do docente responsavel pela turma, as perguntas e respostas da entrevista

presencial foram gravadas e transcritas conforme abaixo:

Figura 1 — Recorte da entrevista.
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Entrevistadora Thainara: Como vocé avalia o interesse atual dos alunos em relacio aos conteidos abordados de

quimica em sala de aula?

Professor Victor: A turma & dividida quanto ao interesse pela matéria, com a matoria dos alunos dedicando mais
atencdo a disciplinas como portugués, matematica e histéria, e menos a ciéncias. Poucos realmente se mteressam

ou fazem perguntas, e muitos acabam copiando atividades dos colegas.
Entrevistadora Thainara: Entio, o interesse deles nio € tio significativo, dos alunos no geral?
Professor Victor: E pouco direcionado.

Entrevistadora Thainara: Quais s3o as principais dificuldades que vocé observa na motivagio deles para

aprender os temas propostos de quimica?

Professor Victor: Os alunos tém dificuldade em entender a viso microscdpica das coisas, como o sal de cozinha
sendo composto por um atomo de sodio e um de cloro. Diferente da matematica, onde se prova algo com mais

calculos, na quimica, € necessario compreender o micro das coisas para entender os experimentos.

Entrevistadora Thainara: Como vocé acredita que a introdugiio de um jogo pode influenciar no engajamento e

interesse deles?

Professor Victor: O jogo envolve mais os alunos, prendendo a atencio deles de forma ludica, ao contrario de uma
aula tradicional, onde & dificil manter todos focados o tempo todo. No jogo, & possivel dividir em grupos e fazer
com que os alunos compreendam melhor o contelido, além de chamar a atengio para manter a participacio de

todos, de forma que consigo ensinar e fixar os assuntos.

Fonte: Elaboragdo propria.

Figura 2 — Segundo recorte da entrevista.

Entrevistadora Thainara: Quais habilidades ou conhecimentos especificos vocé espera que esses alunos

desenvolvam com a aplicagio desse jogo?

Professor Victor: A primeira coisa que eu imagino que qualquer jogo faga € a de raciocinio, raciocinio 16gico.
Mas, como o jogo & voltado para a quimica, além disso, vem o entendimento do contetido, porque eles conseguem,

como eu disse antes, na resposta anterior, prender mais a atengdo e, a partir disso, entender o contetido proposto.
Entrevistadora Thainara: E vocé ja aplicou algum jogo didatico em sala de aula, referente a quimica?

Professor Victor: Nio. Em sala de aula, nio. No maximo, uma partictpagio mais didatica por parte dos alunos.

Uma coisa na lousa para eles irem responder. Agora, um jogo didatico, nio, nio apliquet.

Fonte: Elaboragao propria.

De acordo com as respostas do docente obtidas na entrevista, o professor traz uma
visdo geral da turma antes da aplicacdo do jogo, em que os alunos ndo demonstram tanto
interesse na disciplina de quimica e que a principal dificuldade deles é a capacidade de
abstracdo dos conceitos quimicos. A visdo do docente, confirmada pela teoria de Soares
(2015), reforca a eficacia do jogo como uma ferramenta que facilita a compreensao e torna o
aprendizado mais acessivel, particularmente em topicos que tradicionalmente apresentam

desafios para os alunos. O professor afirmou que o jogo pode significativamente auxiliar na
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atencdo dos alunos e que pode trazer uma melhor compreensao dos assuntos abordados, e que
as habilidades possiveis obtidas através do jogo é a de raciocinio légico, além de também
proporcionar entendimento do contetdo proposto.

O questionario respondido pelo docente apos aplicacdo do jogo foi analisado, e as

perguntas e respostas obtidas foram as seguintes:

Figura 3 — Questionario para o docente.

1. Como vocg avalia o interesse dos alunos em relacio aos conteidos de Quimica

abordados em sala de aula apos a aplicagdo do jogo?

o Muito satisfatorio
o Satisfatorio

o Pouco satisfatorio

2. Quais foram as principais dificuldades observadas na motivagio dos alunos para

aprender os temas de Quimica, mesmo apos a introdugio do jogo?

3. De que maneira a introdugio do jogo influenciou o engajamento e o mteresse dos

alunos nas aulas de Quimica?

4. Quais habilidades ou conhecimentos especificos vocé percebeu gue os alunos

desenvolveram como resultado da utilizacio do jogo?

Fonte: Elaboracgdo prépria.

Com base nas respostas do questionario aplicado para o professor da turma em que o
jogo foi implementado, observa-se que QuimicaNastra teve um impacto positivo e satisfatorio
para os alunos, especialmente ao considerar as primeiras impressoes. No entanto, o professor
destacou que, apesar do jogo, ainda persistiram dificuldades na compreensdo de conceitos
abstratos, que ele descreveu como “Uma das dificuldades mais pertinentes é ter uma
inteligéncia pratica de entender o micro. Pois, na quimica, é de imprescindivel entender o
atomo e os elétrons para conseguir entender a quimica organica, por exemplo. Ter uma visdo
abstrata de algo que existe, mas que é tdo pequeno, que ndo conseguimos enxergar”. A
intervencdo didatica, por si s0, ndo foi suficiente para facilitar o entendimento desses

conceitos, que exigem a capacidade de abstracdo e visualizagdo imaginativa da quimica. 1sso
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revela a necessidade de aprimorar e expandir pesquisas relacionadas ao uso de jogos

didéaticos.

Na resposta obtida pelo docente sobre a terceira pergunta, ele afirma que “Ter uma
estratégia de ensino como um jogo facilita a absor¢do dos contetidos e cria subsungdes para
0 desenrolar das aulas. Em suma, os alunos se mostraram muito mais participativos nas
aulas mais conteudistas da quimica, pedindo para revisar conceitos do primeiro ano, como
modelos atémico e propriedades periddicas, e também querendo conhecer novos conceitos da
quimica organica, que é vista somente do 3° ano”. Ou seja, 0 jogo despertou o interesse dos
alunos, a ponto de leva-los a fazer perguntas sobre os temas das cartas, incluindo tépicos que
ainda ndo haviam sido abordados em aula, assim como revisitar e questionar contetdos ja
vistos. Por fim, a avaliacdo das habilidades adquiridas permaneceu satisfatoria; o professor
observou que 0 jogo ajudou os alunos a reconhecer imagens das cartas, aprimorar a

comunicacéo clara e relembrar conceitos quimicos fundamentais.

Conclusoes

Com base nos resultados obtidos, conclui-se que a aplicacdo do jogo QuimicaNastra
em sala de aula obteve impacto positivo no engajamento e interesse dos alunos na disciplina
de quimica, conseguindo alcancar aos objetivos desejados. O jogo despertou a curiosidade dos
alunos e incentivou a participagéo ativa, levando-os a questionarem temas além daqueles que
ja tinham sido visto antes em sala de aula e solicitarem revisdo dos temas anteriores. Porém a
dificuldade no entendimento dos conceitos abstrato permaneceu, mostrando gque 0S jogos
didaticos apesar de serem ferramentas eficazes para incentivar o interesse dos alunos e
auxiliar na revisdao dos conteddos, eles devem ser utilizados com outras estratégias

pedagogicas que promovam a capacidade de abstragdo dos conceitos.

Esses resultados reforcam a relevancia de continuar investindo em pesquisas sobre
métodos de ensino, como os jogos didaticos, para identificar as melhores praticas que possam
contribuir para uma aprendizagem mais complexa e eficaz. Além de tudo, destacar a

necessidade de adaptacdo continua de jogos didaticos.
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