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Introdução
A aprendizagem em Química apresenta desafios significativos, com destaque para a

desmotivação dos alunos, geralmente causada pela necessidade de memorizar fórmulas,
símbolos e nomenclaturas complexas. Isso cria um cenário de falta de interesse na disciplina
(MELO; SANTOS, 2012). Outro fator importante é a formação docente inadequada. Segundo
o Censo Escolar de 2021 do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio
Teixeira (INEP), regiões como o Nordeste têm uma baixa porcentagem de professores com
formação condizente com a área de atuação (INEP, 2021). Essa falta de preparo dos docentes,
aliada à complexidade dos conteúdos e à escassez de ferramentas didáticas, contribui para a
dificuldade no ensino de Química (OLIVEIRA JÚNIOR; PIETROCOLA, 2011).

Várias metodologias estão sendo desenvolvidas para superar esses obstáculos e melhorar a
aprendizagem. Entre elas estão atividades experimentais, ensino por problematização e
investigação (SCHNETZLER; ARAGÃO, 2000; CARVALHO, 2004; DELIZOICOV;
ANGOTTI; PERNAMBUCO, 2007). No ensino de Química no nível fundamental, temas
como Atomística, Tabela Periódica e Transformações Químicas são frequentemente
abordados. A Atomística, por exemplo, é considerada abstrata e de difícil compreensão,
principalmente porque os alunos não conseguem visualizar diretamente os átomos (MELO;
NETO, 2013). A ausência de problematização adequada nos livros didáticos também
contribui para essa dificuldade, levando os alunos a conclusões equivocadas sobre a evolução
dos modelos atômicos (MELO; LIMA NETO, 2013).

O uso de tecnologias digitais no ensino tem se tornado uma prática cada vez mais comum,
dado o impacto positivo dessas ferramentas no processo de aprendizagem. Jogos, aplicativos e
softwares podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades cognitivas e na resolução de
problemas (WEBBER et al., 2016). Tais tecnologias são familiares e atraentes para os alunos,
sendo parte de seu cotidiano (CLIMENE, 2018). Cabe aos professores planejar e direcionar o
uso pedagógico dessas ferramentas de forma eficaz (PEIXOTO et al., 2015).
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A pandemia de Covid-19 destacou ainda mais a necessidade de adaptação e inovação no
ensino. Barbosa et al. (2021) argumentam que os professores precisaram explorar seu
potencial criativo para garantir que o processo educacional continuasse eficaz. O uso de
ferramentas digitais pode promover maior interesse e envolvimento dos alunos, resultando em
uma aprendizagem significativa e no desenvolvimento de habilidades como pensamento
crítico e resolução de problemas (Tiellet et al., 2007).

Além disso, os Parâmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2000) reforçam a importância
de diversificar as metodologias de ensino para estimular a iniciativa dos alunos. Isso torna
essencial o planejamento cuidadoso das aulas de Química, com o objetivo de facilitar a
compreensão dos conteúdos.

Diante desses desafios e oportunidades, este trabalho propõe o desenvolvimento do jogo
digital AtomiQuiz, que será aplicado como ferramenta didática no ensino de Atomística para
alunos do 9º ano do ensino fundamental em escolas públicas de Açailândia - MA.

Material e Métodos

Este estudo foi realizado em quatro etapas, com foco no desenvolvimento e aplicação
de um jogo digital educacional para o ensino de Química. Inicialmente, foi conduzido um
levantamento bibliográfico utilizando plataformas como Google Acadêmico e Portal de
Periódicos da Capes, para analisar o uso de jogos digitais no ensino. Critérios como objetivos
pedagógicos claros, interface intuitiva e feedbacks imediatos foram destacados como
essenciais para o sucesso de um jogo educacional.

A segunda etapa envolveu o desenvolvimento do jogo "AtomiQuiz", centrado na temática de
Atomística. O desenvolvimento foi realizado utilizando as ferramentas Adobe Illustrator e
Adobe Photoshop para a criação dos elementos gráficos, além do software Unity para a
programação do jogo, utilizando a linguagem C#. O design do jogo foi pensado para ser
atrativo e de fácil utilização, com uma interface amigável e cores vivas que não distraem o
usuário.

Na terceira etapa, o jogo foi publicado na loja Google Play Store através da plataforma
Google Play Console. A publicação envolveu a criação de uma conta de desenvolvedor,
garantindo a segurança do aplicativo para os usuários.

Por fim, na quarta etapa, o jogo foi aplicado em duas turmas do 9º ano de escolas públicas em
Açailândia - MA. A aplicação envolveu a coleta de dados a partir de questionários
direcionados tanto aos professores quanto aos alunos, além do registro das pontuações dos
estudantes após jogarem o AtomiQuiz. Essa etapa final buscou avaliar a aceitação do jogo
como recurso didático e sua eficácia no ensino do conteúdo de Atomística.
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A análise dos resultados foi feita de forma qualitativa, observando o nível de satisfação dos
alunos e professores com o jogo, bem como a sua capacidade de melhorar a fixação do
conteúdo. O feedback obtido serviu como base para aprimorar o jogo e potencializar seu uso
em futuras turmas.

Resultados e Discussão

O jogo "AtomiQuiz" desenvolvido para auxiliar no ensino de Química em turmas de
9º ano possui diversas características e funcionalidades que facilitam o processo de
ensino-aprendizagem, principalmente no que tange ao conteúdo de Atomística. O software
apresenta telas interativas, com configurações de pontuação, seleção de temas, questões de
múltipla escolha e dicas que ajudam os alunos a refletirem sobre o conteúdo de forma crítica,
sem fornecer diretamente as respostas. O jogo é estruturado de forma a permitir que os alunos
avancem de acordo com seu desempenho, incentivando a participação contínua e a construção
do conhecimento. Ao final de cada tema, o sistema fornece uma avaliação com pontuação
total, permitindo que o aluno refaça o questionário caso não tenha obtido um desempenho
satisfatório.

Além disso, o jogo foi aplicado em duas escolas públicas de educação básica com contextos
distintos em termos de infraestrutura. A primeira escola, com maior disponibilidade de
recursos tecnológicos, como laboratório de informática e acesso à internet, ofereceu melhores
condições para a utilização do jogo de maneira mais interativa. Já a segunda escola enfrentou
dificuldades estruturais, como a ausência de equipamentos adequados, o que limitou a
utilização plena do jogo. Nessa escola, foi necessário realizar uma revisão do conteúdo com
slides antes de iniciar o jogo, um exemplo comum da realidade das escolas públicas, onde a
falta de recursos afeta diretamente a qualidade do ensino.

Para complementar a aplicação do jogo, foi realizada uma entrevista com os docentes
responsáveis pela disciplina de Ciências em ambas as instituições. A entrevista revelou que,
apesar de enfrentarem desafios semelhantes, como a falta de interesse dos alunos e
dificuldades com a abstração de conceitos atômicos, os professores utilizam diferentes
metodologias de ensino. O professor da escola 1 relatou o uso de diversos recursos didáticos,
como vídeos, maquetes e aulas remotas, enquanto o professor da escola 2 se limitou ao uso do
livro didático e slides. Ambos concordaram que o conteúdo de História da Química presente
no livro didático é insuficiente, mas divergiram quanto à necessidade de aprofundamento no
tema. Essas diferenças metodológicas refletem a importância da utilização de recursos
diversificados no ensino, sendo fundamental para despertar o interesse dos alunos e facilitar a
compreensão de conceitos mais complexos.

A aplicação do AtomiQuiz em sala de aula foi precedida por um pré-teste, cujo objetivo era
avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre Atomística. O pré-teste foi realizado nas duas
escolas e os resultados mostraram disparidades no nível de compreensão dos alunos,
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refletindo tanto as diferenças na infraestrutura escolar quanto na metodologia de ensino
adotada pelos docentes. O uso de ferramentas tecnológicas, como o AtomiQuiz, mostrou-se
eficiente na motivação dos alunos, especialmente quando comparado ao ensino tradicional,
sendo uma alternativa viável para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem em
Ciências, desde que as condições mínimas de infraestrutura sejam asseguradas.

Em conclusão, o desenvolvimento e a aplicação do jogo AtomiQuiz revelaram-se estratégias
promissoras no contexto educacional, especialmente no ensino de Química. No entanto, a
efetividade da ferramenta depende não apenas da qualidade do software, mas também das
condições estruturais das instituições e do engajamento dos professores em diversificar as
metodologias de ensino. A experiência obtida com a aplicação do jogo mostra que o uso de
tecnologias educacionais pode ser um diferencial significativo, mas ressalta a importância de
investimentos em infraestrutura escolar para garantir que todos os alunos tenham acesso
igualitário a uma educação de qualidade.

Conclusões

O desenvolvimento do aplicativo AtomiQuiz não seguiu um processo linear,
enfrentando diversos desafios e descobertas ao longo do projeto. Desde a fase inicial,
surgiram problemas devido à falta de análise aprofundada e experiência no desenvolvimento
de aplicativos. Embora o jogo tenha apresentado algumas limitações e áreas a serem
melhoradas, ele possui características experimentais que podem ser aprimoradas com
programação futura.

O estudo avaliou o impacto do AtomiQuiz no ensino de Química para alunos do 9º ano do
Ensino Fundamental e os resultados mostraram que o jogo contribuiu positivamente para a
aprendizagem e motivação dos alunos. O AtomiQuiz é um projeto aberto que oferece diversas
possibilidades de aprimoramento, incluindo a correção de incompatibilidades, adição de um
sistema de login para armazenar respostas, análise detalhada dos questionários,
implementação de um sistema de ranking e desenvolvimento para diferentes plataformas. O
potencial para melhorias é vasto, refletindo a infinidade de possibilidades quando a tecnologia
é combinada com a criatividade.
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