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Introducio

O ensino de quimica, tradicionalmente abordado de maneira expositiva e
descontextualizada, frequentemente gera desinteresse nos alunos e dificuldades em relacionar
os conteudos a sua realidade cotidiana. Embora a quimica esteja presente em diversos
aspectos do dia a dia, muitos estudantes ndo conseguem estabelecer conexdes entre o que
aprendem na sala de aula e 0 mundo ao seu redor. Tal desafio ¢ frequentemente atribuido a
forma como o contetido ¢ transmitido, muitas vezes distante das vivéncias praticas dos alunos
(Rocha; Vasconcelos, 2016).

Nos ultimos anos, a necessidade de repensar o ensino de ciéncias, especialmente de
quimica, tem se intensificado. Com o avango tecnoldgico € 0 acesso a novos recursos
pedagdgicos, € possivel ir além do modelo tradicional baseado em quadro, pincel e voz do
professor (Souza, 2019). Nessa perspectiva, a utilizagdo de metodologias ativas, como o uso
de jogos educativos, surge como uma alternativa eficaz para promover a aprendizagem de
maneira mais dindmica e interativa, motivando os alunos a participar ativamente do processo
educacional (Santos ef al., 2021).

Os jogos didaticos sdo reconhecidos como ferramentas poderosas para a aprendizagem
ativa, pois integram diversdo e competi¢do, elementos que despertam maior engajamento dos
alunos (Triboni; Weber, 2018). Quando aplicados no ensino de quimica, eles permitem que os
estudantes aprendam conceitos complexos de maneira mais atraente e significativa,
promovendo a construcdo de conhecimento de forma colaborativa e pratica
(Higueras-Rodriguez et al., 2020).

Diante desse contexto, este trabalho visa explorar o uso de um jogo didatico —
"Polimerando a Quimica" — como ferramenta facilitadora no ensino de polimeros para
estudantes do ensino médio. Ao combinar contetdo tedrico com uma abordagem ludica, o
objetivo ¢ despertar o interesse dos alunos pela quimica e facilitar a compreensao de conceitos
abstratos, como os polimeros, por meio de uma metodologia inovadora e participativa.

Material e Métodos

Este estudo foi desenvolvido dentro do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacao a
Docéncia (PIBID) da Universidade Estadual de Alagoas (UNEAL), com o objetivo de aplicar
e avaliar o impacto de uma abordagem ludica no ensino de polimeros para o ensino médio. O
trabalho foi realizado em duas turmas do 3° ano da Escola Estadual Manoel André, localizada
em Arapiraca, Alagoas, envolvendo 50 alunos com idades entre 15 e 18 anos.
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O método de pesquisa utilizado foi a pesquisa-acdo, caracterizada por sua natureza
interventiva, integrando pesquisa e pratica. Segundo Ferreira e Campos (2020), a
pesquisa-agao promove transformagdes sociais ao envolver diretamente os participantes na
resolucdo de problemas e na melhoria de praticas educacionais. Esse tipo de abordagem foi
essencial para atingir o objetivo deste trabalho, que buscou dinamizar o processo de
ensino-aprendizagem e envolver os alunos ativamente no aprendizado de quimica.

A pesquisa foi dividida em cinco etapas:

A aplicagdo de questionarios foi necessdria, inicialmente para avaliar o conhecimento
prévio e apds para comparar os resultados e avaliar o impacto da metodologia ludica na
assimilacdo dos conceitos de polimeros pelos alunos. O questionario consistiu em perguntas
de maltipla escolha que abordavam temas como definicao de polimeros, sua classificagdo e
exemplos de materiais poliméricos.

Por conseguinte, foi realizada uma aula expositiva; conduzida com foco na introdugao
e discussdo dos principais conceitos sobre polimeros, incluindo a definicdo de
macromoléculas, classificagdo de polimeros, suas aplicagdes no cotidiano e questdes
ambientais relacionadas ao uso de polimeros. Durante a aula, foram utilizados recursos
audiovisuais, como apresentagdes de slides, para tornar o contetdo mais acessivel e estimular
a participacdo dos alunos.

Para aplicacao do jogo, foi realizada a customizagao que foi desenvolvido de maneira
colaborativa, utilizando materiais recicldveis de baixo custo, como madeira, ferro e EVA, para
construir uma roleta interativa. As regras do jogo foram adaptadas de jogos de roleta
tradicionais, mas com foco em questdes sobre polimeros. Cada rodada do jogo exigia que os
alunos respondessem a perguntas sobre o contetido estudado, distribuidas em niveis de
dificuldade (fécil, intermediério e dificil), conforme o desempenho dos grupos.

O jogo foi implementado nas turmas, que foram divididas em grupos de 5 a 6 alunos.
Durante as rodadas, cada grupo era representado por um aluno que girava a roleta e respondia
as perguntas. As respostas corretas acumulavam pontos, € 0 grupo com maior pontuagao ao
final de 10 rodadas era declarado vencedor. A interagdo ludica proporcionou um ambiente de
aprendizado descontraido, porém focado, promovendo discussdes e revisdes dos conceitos
abordados na aula expositiva.

O desempenho foi analisado em termos de porcentagem de acertos e foi comparado
com os resultados do questionario inicial e final para medir a evolucdo do aprendizado.

Resultados e Discussao

A aplicacdo da metodologia ludica, centrada no jogo "Polimerando a Quimica",
resultou em uma melhora significativa no entendimento dos alunos sobre polimeros. A analise
comparativa dos questiondrios aplicados antes e depois da interven¢do pedagdgica evidenciou
o impacto positivo do uso de jogos didaticos no processo de ensino-aprendizagem.

No questionario inicial, 26% dos alunos demonstraram conhecimento prévio sobre o
que sdo polimeros, enquanto 74% ndo souberam responder ou absteve-se da resposta. Apds a
aplicagdo do jogo, houve um aumento expressivo no desempenho, com 94% dos alunos
respondendo corretamente a mesma questdo. Esse avanco revela que a metodologia adotada
foi eficaz em promover a compreensao conceitual dos polimeros.

Sobre a questdo dos plasticos e suas unidades constituintes, inicialmente, 58% dos
alunos cometeram erros € 14% nao responderam, demonstrando inseguranga sobre o tema.
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Apoés a intervencdo, o indice de acertos subiu para 82%, um aumento de 56%, refletindo
maior clareza sobre o conteudo.

No terceiro questionamento, relacionado a origem dos polimeros sintéticos, os alunos
tiveram inicialmente 52% de respostas erradas, enquanto 16% nao responderam. Com o uso
do jogo, observou-se um aumento de 50% nos acertos, o que representa um progresso
satisfatorio no entendimento desse topico.

Por fim, quanto aos conhecimentos basicos sobre os polimeros — como suas
aplicacdes, importancia econdmica e impactos ambientais — 80% dos alunos ndo
demonstraram conhecimento adequado na avaliagdo inicial. Apos a aplicacdo do jogo, 94%
dos participantes acertaram essa questdo, confirmando a eficidcia da abordagem ludica no
refor¢o e consolidacao do aprendizado.

Além do desempenho quantitativo, a aplicacao do jogo gerou um ambiente de maior
participacdo e colaboracdo entre os alunos, com todos se envolvendo ativamente nas
atividades. Isso reforca a capacidade dos jogos educativos de estimular ndo apenas o
aprendizado, mas também habilidades sociais importantes, como trabalho em equipe e
resolucdo de problemas. Estudos anteriores corroboram esses achados, apontando que a
gamificacdo promove um aprendizado mais dindmico e motivador (Buckley; Doyle, 2016;
Holzmann et al., 2019).

Em resumo, os resultados demonstraram que a combinagdo de uma aula
expositiva-dialogada com a aplicagdo de um jogo didatico aumentou significativamente o
desempenho dos alunos (Grafico 1). A ludicidade trouxe dinamismo ao processo de ensino e
ajudou a solidificar o conteido de maneira pratica e interativa. Tais achados sugerem que o
uso de metodologias ativas, como jogos educativos, ¢ uma ferramenta valiosa para o ensino
de conceitos abstratos, como os polimeros.

Grafico 1 — Comparacao de desempenho dos alunos antes e apos a intervencao ludica.
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Fonte: Dados da pesquisa, 2016.
Conclusoes

A aplicacdo de metodologias ativas, como o uso do jogo didatico "Polimerando a
Quimica", mostrou-se eficaz no processo de ensino-aprendizagem de polimeros para alunos
do ensino médio. Os resultados obtidos evidenciaram uma melhoria significativa na
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assimilagdo dos conceitos relacionados aos polimeros, conforme demonstrado pela evolugao
no desempenho dos estudantes apos a intervengao ludica.

Além de facilitar a compreensao de conteudos complexos, o uso de atividades ludicas
proporcionou um ambiente de aprendizado mais dindmico e colaborativo, engajando os
alunos de forma ativa no processo educativo. O aumento expressivo nos indices de acertos
apos o uso do jogo destaca a importancia de alternativas pedagdgicas inovadoras, que tornam
o aprendizado mais atrativo e acessivel, especialmente em disciplinas como a quimica, muitas
vezes percebida como abstrata e distante do cotidiano dos alunos.

Os resultados deste estudo refor¢am a necessidade de incluir mais recursos ludicos no
ensino de ciéncias, promovendo ndo apenas o aprendizado cognitivo, mas também o
desenvolvimento de habilidades sociais € emocionais. Dessa forma, a gamificacao surge como
uma ferramenta potente para transformar a sala de aula em um espago mais inclusivo e
motivador.

Futuros estudos podem explorar a ampliacdo dessa abordagem em outras areas da
quimica e ciéncias em geral, além de considerar os efeitos a longo prazo no desempenho
académico dos alunos. A utilizagdo de jogos educativos, associada a praticas pedagogicas
bem estruturadas, tem o potencial de enriquecer significativamente o ensino de ciéncias e
melhorar a qualidade da educag@o no Brasil.
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