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Introducéo

O ensino de quimica pode ser desafiador, tanto para professores quanto para estudantes,
devido aos diversos percal¢os existentes neste processo, como a falta de infraestrutura, as
deficiéncias acumuladas em conceitos basicos por parte dos estudantes ao longo do processo
educacional em determinadas disciplinas, desinteresse dos estudantes, entre outros fatores, que
somados dificultam a atuac@o do professor em sala de aula, gerando falta de interesse também
no professor (Quadros et al., 2011). Neste contexto, € preciso buscar por novos meios e
mecanismos para driblar este desinteresse generalizado, que sé complica todo o ciclo.

Existem algumas metodologias criadas com o objetivo de inserir o estudante no
processo de ensino, dividindo ou até entregando o protagonismo para ele, que sdo chamadas de
metodologias ativas. Berbel define as metodologias ativas como estratégias de ensino-
aprendizagem que tem como objetivo motivar o discente, ao fornecer o problema e permiti-lo
refletir e escolher o caminho necessario para alcancar o resultado (Berbel, 2011. p. 29).

A utilizacdo de metodologias ativas de ensino pode ser uma saida interessante para
aumentar o interesse e 0 engajamento de estudantes em aulas de quimica, que geralmente sdo
oferecidas da maneira tradicional, com aulas meramente expositivas, em que o docente, muitas
vezes desmotivado (Quadros, 2011), preocupa-se apenas em terminar sua ementa a qualquer
custo, tendo isso como Unico objetivo e deixando o aprendizado dos estudantes a margem.

A gamificacdo, segundo Alves (2015), é uma potente arma para engajar pessoas,
utilizando apenas mecénicas comuns em jogos, eletrénicos ou ndo. Os jogos séo algo que estdo
intrinsecamente ligados a grande parte dos estudantes, principalmente jovens, ja que jogam pelo
menos uma vez por semana. E interessante, portanto, incorporar estas mecanicas que os alunos
conhecem e gostam no processo de ensino, de maneira a quebrar o ensino tradicional.

A escola do século XXI precisa assumir os beneficios trazidos pela tecnologia e
incorpora-los de maneira permanente em sua estrutura. Em um mundo cada vez mais
imediatista, é necessario adaptar-se a esta caracteristica e buscar solugdes que solucionem este
problema, ja que o modelo tradicional estd ultrapassado por ndo dialogar com o cotidiano da
sociedade.

O projeto ou proposta de intervencdo € uma maneira de buscar e aplicar solucdes, de
maneira préatica e eficaz, contribuindo diretamente para a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem. A diagnose € feita a partir da observagéo atenta do ambiente escolar, em que sdo
identificados desafios especificos que impactam o aprendizado dos alunos. A partir do
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diagndstico, sdo elaboradas e aplicadas estratégias pedagdgicas inovadoras e contextualizadas,
que buscam solucionar o problema previamente identificado. Durante o projeto, & importante
refletir, de maneira critica, sobre o impacto do trabalho. E uma oportunidade impar para
desenvolver, no docente, a pratica de pesquisa e senso critico, para sempre avaliar sua pratica
e buscar melhorias.

Este trabalho tem como objetivo propor uma intervencdo para aumentar o engajamento
e motivacdo dos alunos nas aulas de quimica e avaliar sua aplicabilidade em um cenario adverso
em sala de aula, de baixo comprometimento e engajamento.

Material e Métodos

Este trabalho consiste em uma pesquisa-acdo, que buscara entender e propor uma
solucdo para a falta de engajamento e motivacdo dos alunos durante as aulas de quimica. A
pesquisa-acao € definida como uma:

[...] pesquisa social com base empirica que é concebida em estreita associagdo com
uma agdo ou com a resolucéo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e
os participantes representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo
cooperativo ou participativo. (Thiollent, 1998, p. 14).

Nela, os pesquisadores atuam juntamente dos participantes, de maneira cooperativa. Os
pesquisadores participam de maneira ativa, trabalhando diretamente no objeto de pesquisa,
observando-o0. A pesquisa-acdo acontece quando existe interesse em solucionar determinado
problema coletivo observado ou para suprir alguma determinada necessidade. Ela também
possui carater socioeconémico. (Thiollent, 1998).

Seré utilizada uma abordagem qualitativa, visto a dificuldade em quantificar o objeto de
pesquisa, que € a possibilidade de integracdo entre a gamificacdo e a instrugdo por pares.
Prodanov e Freitas (2013) definem este caso como o ideal para a utilizacdo desta abordagem,
como presente no trecho: “considera que ha uma relagdo dindmica entre o mundo real ¢ o
sujeito, isto €, um vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que
ndo pode ser traduzido em nimeros.” (Prodanov, Freitas, 2013. p. 70).

Para a execucgdo da proposta de intervencdo, foi feita uma adaptacdo de um jogo de
tabuleiro de perguntas e respostas, em que 0s jogadores precisam adivinhar o sujeito presente
na carta pergunta. Foram elaboradas quarenta cartas, cada uma contendo dez dicas sobre um
elemento quimico, com as quais o aluno devera adivinhar o elemento presente na carta, a partir
do nimero da dica escolhido.

O jogo devera ser aplicado ao final do contetdo de tabela periddica, ap6s a conclusao
do conteudo de propriedades periddicas, para que 0s alunos possam usar esses conhecimentos
obtidos para jogarem plenamente. O resultado do jogo serd levado em consideracdo pelo
docente para avaliar os alunos, valendo alguns pontos, 0 que por si 6 aumentara ainda mais o
engajamento dos alunos do processo.

Figura 1 - Cartas elaboradas para o jogo
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Sou o Elemento Quimico: | Calcio Sou o Elemento Quimico: POtassio

Atencdo, galera! Mistério no ar! Meu nome é Atencdo, galera! Mistério no ar! Meu nome é
segredo e sé serd revelado quando alguém segredo e s6 serd revelado quando alguém
adivinhar! Preparados para as pistas? Vamaos la! adivinhar! Preparados para as pistas? Vamos 1!

1.Sou um metal alcalino-terroso. 1.Sou um metal alcalino.

2.Tenho a distribuicdo eletrénica 2.Perca sua vez.
terminada em 4s? 3.Sou majoritariamente encontrado em

3.Perca suavez. bananas.

4.Sou essencial para a formacao de 4.Sou crucial na regulacdo osmotica das
0550s e dentes. células.

5.Dé outro palpite. 5.Minha camada de valéncia é N.

6.Sou encontrado em calcario e 6.Reajo violentamente com 4gua, em
marmore. uma reacdo exotérmica

7.Geralmente, idosos costumam ter
minha deficiéncia.
8.Meu nome vem do latim ;
9.Sou encontrado em leit
10.Sou utilizado na fabric

7.Sou utilizado para fazer sabdo.

8.Sou utilizado em fertilizante,

9.Tenho um dos maiores r.
da tabela periddica.

e cimento. 10.Ganhe um palpite inst

Fonte: Os autores

A proposta de intervencdo foi elaborada originalmente tendo em mente o contexto
vivido durante a disciplina de Quimica Geral I, no curso Técnico em Quimica, do Instituto
Federal do Rio de Janeiro. Esta realidade pdde ser observada através da disciplina de Estagio
I11, também do mesmo instituto, do curso de Licenciatura em Quimica.

Resultados e Discussao

Os jogos didaticos, abordagem ja consolidada no meio educacional, cujos resultados
positivos sdo notorios, sdo muito utilizados na educacao basica, com objetivo de aliar o ltdico
ao conhecimento, tornando prazeroso o processo de aprendizagem. Esta abordagem aproveita-
se da natureza essencial dos jogos, como defendido por Huizinga (2000).

Ele afirma que “o jogo é um fendmeno cultural que precede a propria cultura e que esta
presente em todas as esferas da vida social.”, portanto, ¢ incorreto imaginar que 0 processo
educativo possa ser dissociado dos jogos, tendo em vista que é a manifestacao da esséncia ludica
humana. Este comportamento é observado ndo s6 em humanos, mas também em outras espécies
animais, irracionais, que reafirmam o aspecto essencial e quase primitivo do “jogar”, como uma
necessidade fisiologica. Porém, com o avanco da sociedade e a constante sensacdo de atraso e
prazos, foi-se perdendo e demonizando esta necessidade de divertir-se, sem um objetivo claro
sendo extravasar-se e ser feliz.

Tolomei (2017) defende que os jogos influenciam diversos aspectos de uma pessoa,
como o cognitivo, o afetivo, o social e o cultural. Através dos jogos, é possivel aprender a lidar
com decisdes complexas, a resolver problemas, a trabalhar em equipe, entre outros. Eles
fornecem a oportunidade de aliar o desenvolvimento pessoal, tanto na area académica como na
area emocional, com diversao.

Véasquez e Lopez (2020) apontam a evolugéo ocorrida nos ultimos anos acerca dos jogos
na sociedade de maneira geral, tendo assumido um papel relevante no contexto educacional,
sendo utilizado tanto para educacdo formal e informal, além de ser usado para treinamentos
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internos de empresas e organizagoes. Eles podem ser utilizados em quase todas as disciplinas e
cursos, adaptando-se também ao nimero de jogadores e objetivos, se mostrando entdo uma
opcéo bastante versatil. Os jogos didaticos surgem como uma possivel saida para este cenario
de desinteresse, por resgatar a ludicidade e o instinto primitivo de divertir-se.

A definigdo de jogo didético, segundo Lima e Messeder Neto (2021, p. 187) depende de
diversos fatores, como o ineditismo, a presenca ou nao de regras, do momento de aplicacéo,
entre outros. Porém, uma definicdo geral sobre o que é chamado de jogo didatico, é a seguinte:

Um tipo de Jogo Educativo Formalizado que foi adaptado a partir de um Jogo
Educativo Informal ou outro jogo no sentido strictu, e que teve conteidos didaticos
de uma determinada area de conhecimento ancorados em seu escopo, tal como a
Quimica, os quais foram inseridos em seu propésito, mediante as regras previamente
estipuladas, tendo estas a finalidade de alinhar o objetivo ladico proposto pelo jogo
com 0s objetivos educativos antecipadamente planejados pelo elaborador e que se
deseja alcancar por meio da resolucdo dos problemas ou desafios nele inseridos (Lima,
Messeder Neto. 2021. p. 187).

Eles sdo utilizados normalmente com objetivo de reforcar contetidos trabalhados ou até
mesmo como forma de avaliacdo ndo convencional, sendo utilizado, portanto, apos a discusséo
do seu contetdo em sala. Ele pode ser adaptado de um jogo anterior j& presente na literatura ou
de um jogo qualquer, que ndo tenha relagdo com o ensino, como jogos de tabuleiro, jogos
eletrbnicos, entre outros. E ainda uma importante ferramenta para alcancar-se a Aprendizagem
Significativa, segundo Véasquez e Lopez (2020).

A aplicacdo do jogo é simples e pensada de maneira a ser &gil, com objetivo de ser
dindmica. Antes de inicia-la, o professor dividira a turma em grupos de cinco alunos, sortear 0
grupo que comeca a ler e uma carta, para que o grupo leia. Os outros grupos entéo terdo de
pedir uma dica de 1 a 10 e tentar acertar o elemento quimico. Cada grupo tera um palpite por
rodada, caso erre, a vez € passada para o proximo, indo assim até que adivinhem o elemento. O
acerto valera a quantidade de dicas restante para o grupo que acerta e o numero de dicas lidas
para o grupo que lé a carta. O grupo vencedor é aquele que somar mais pontos ao final das
cartas.

A proposta se apresenta como uma das solugdes para a baixa motivacgédo dos alunos, uma
vez que, por alinhar diferentes metodologias ativas, como 0s jogos didaticos e algumas praticas
gamificadas, como a utilizacdo de mecanicas, estética e pensamentos dos jogos com o objetivo
de motivar os alunos a aprender e resolver problemas. A gamificacdo se mostra como
“salvadora” do processo educacional regular por justamente combater de frente a falta de
motivacdo dos aprendizes, utilizando-se das ferramentas que fazem o0s jogos serem téo
cativantes e até mesmo, viciantes. A diversao € o objetivo da gamificacéo, tal qual é nos jogos.
(Alves, 2015).

A motivacao do aprendiz, que € um dos objetivos da gamificacao, que pode ser de duas
maneiras: intrinseca e extrinseca. A motivacao é dita intrinseca quando ela independe de fatores
externos, ou seja, ela é totalmente baseada nos valores do aprendiz. Ja a extrinseca, por sua vez,
€ 0 oposto. Ela se d& por estimulos externos, como uma recompensa ou evitar alguma punig&o.
O estudo da motivacdo é fundamental para que se possa alcancar um pleno entendimento da
gamificagéo.
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Atraveés da elaboracdo da proposta e de sua aplicagdo, é possivel observar a diferenca
feita no processo de aprendizagem dos alunos, em que 0os mesmos ficam mais motivados e
engajados nas préticas de ensino e conseguem até mesmo apresentar resultados melhores
qguando comparados aos de antes das praticas diferenciadas de ensino, como com a aplicacao
de um jogo didatico ou da utilizacdo de praticas gamificadas.

Para a aplicacdo, a turma precisa estar em sintonia com o docente para que seja bem-
sucedida, de maneira que 0s estudantes saibam o que esperar das aulas, para que nao haja uma
quebra de expectativas que, ao longo do curso, sera prejudicial ndo s6 para os estudantes, mas
também para o professor. A turma precisa assumir um papel colaborativo e cooperativo entre
si, para que os momentos de discussdo. Portanto, € imprescindivel que nao sé o professor esteja
buscando uma solugdo, mas que os alunos também estejam cientes do problema e que se
esforcem de maneira conjunta com o professor na solugéo do problema.

Este trabalho conseguiu atingir os objetivos delimitados em sua concepgéo, ao propor
uma proposta de intervencao para o cenario de baixo engajamento e também conseguiu avaliar
sua aplicabilidade, sendo possivel, desde que respeitados os contextos especificos de cada
turma e de cada problema apresentado.

Conclusdes

Para engajar e motivar seus alunos, o docente deve se reinventar, procurando novas
saidas ndo sé para os velhos problemas presentes nas salas de aula, mas também para 0s novos,
como o desinteresse generalizado e a consequente falta de motivacio. E neste contexto que a
aplicacdo de jogos didaticos e de praticas gamificadas floresce, conseguindo obter resultados
surpreendentes em casos complexos.

O docente, ao detectar qualquer sinal de problemas como falta de comprometimento ou
motivacao dos alunos, baixo engajamento, entre outros problemas similares, precisa agir para
soluciona-los, ou entdo podera “perder” a turma e tornar qualquer intervengdo custosa e com
baixa taxa de sucesso. A proposta de intervencdo € s6 uma parte do problema e que embora
ndo seja primordial para a solucéo do problema, auxilia na organizacdo do trabalho e aumenta
a chance do sucesso na resolugéo do problema.

A gamificacdo, por ser nova e ter avancado pouco sobre a area de ensino, tem um vasto
campo para expandir-se e se consolidar como uma das principais estratégias para a melhoria do
contexto educacional brasileiro. Os jogos estdo em alta no mundo todo e esta tendéncia néo
parece estar perto de ser revertida, precisamos entdo trazé-los para o ensino, como uma nova
estratégia frente ao problema da motivacao e engajamento.
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