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RESUMO

O ensino tradicional de quimica frequentemente apresenta desafios relacionados a
abstracdao e a complexidade dos conceitos, o que pode desmotivar os estudantes.
Dessa forma, a ludicidade surge como uma alternativa para tornar o aprendizado mais
atrativo, estimulando a participagao ativa dos alunos e facilitando a assimilagao dos
conteudos. A metodologia utilizada foi a revis&o bibliografica, analisando estudos que
discutem a aplicagdo de atividades ludicas no contexto educacional, além de propor
um jogo “Jogo da Velha Quimico” como uma possibilidade pedagdgica aplicavel a
quimica para ajudar a facilitar o processo de ensino e aprendizagem. O estudo
destaca a utilizagdo de jogos didaticos, simulacdes, experimentos praticos e
elementos gamificados, que favorecem o engajamento e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. O estudo tem como objetivo geral investigar
a importancia e a eficacia do uso da ludicidade no ensino de quimica, destacando
elementos gamificados. Os resultados esperados incluem maior motivagdo dos
alunos, melhor compreensao dos conceitos quimicos e aperfeicoamento das praticas

pedagogicas.

Palavras-chave: ludicidade; atividades ludicas; gamificacdo; ensino de quimica;

aprendizagem significativa; metodologia ativa;



ABSTRACT

Traditional chemistry teaching often presents challenges related to abstraction and
complex concepts, which can demotivate students. Therefore, playfulness emerges as
an alternative to make learning more engaging, encouraging active student
participation and facilitating content assimilation. The methodology used was a
literature review, analyzing studies that discuss the application of playful activities in
educational contexts and proposing the game "Chemical Tic Tac Toe" as a pedagogical
possibility applicable to chemistry to aid the teaching and learning process. The study
highlights the use of educational games, simulations, hands-on experiments, and
gamified elements, which promote engagement and the development of cognitive and
socio-emotional skills. The overall objective of the study is to investigate the
importance and effectiveness of using playfulness in chemistry teaching, highlighting
gamified elements. Expected results include increased student motivation, better

understanding of chemical concepts, and improved pedagogical practices.

Keywords: playfulness; playful activities; gamification; Chemistry teaching;

meaningful learning; active methodology.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 — Tabuleiro fisico do Jogo da Velha Quimico.............ccccouiiiiiiiiiiinnnnn, 31
Figura 2 — Jogo da Velha Quimico com perguntas.............cccooviiiiiiiiiiiinienennnen. 32

Quadro 1 — Resumo com exemplos das principais competéncias que podem ser

trabalhados com o uso do Jogo da Velha QUimiCo............ccccoiiiiiiiiiiiiieee e 34

Quadro 2 — Versatilidade do objeto pedagogica em diferentes anos do ensino



SUMARIO

1. INTRODUGAO ..........cooiiiiiiieie ettt sttt senens 10
2. JUSTIFICATIVA e 13
3. OBUETIVOS ... 14
3.1 OBJETIVO GERAL ... .ttt 14
3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.......c.cooieeeeeeceeeeeeeeeeeeeee e, 14
4, REFERENCIAL TEORICO............ooiiuieieeeeeeeeeeeeeee e 15
7 @ X U ][ @ TR 15

4.2 O USO DA LUDICIDADE NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE QUIMICA ....18

4.3 GAMIFICAGAO NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE QUIMICA ................... 21
44 O JOGO DA VELHA COMO INSTRUMENTO FACILITADOR NA
APRENDIZAGEM DE QUIMICA .......cocooiiieeeeieeeeeeeeee e 24
5. METODOLOGIA DA PESQUISA ... 28
5.1 TIPODE PESQUISA ...t 28
5.2 PROCEDIMENTOS DA REVISAO BIBLIOGRAFICA .........c.cocoeeeeeveeeeen, 28
5.3 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA ....ooiiiiiiiiieiee et 30
5.4 MATERIAIS E RECURSOS ... 31
5.5 REGRAS DE FUNCIONAMENTO ...ttt 31
5.6 REPRESENTAGOES VISUAIS ........cooiuiiieiciiieeeeeeeeeee e 31
5.7 LIMITACOES METODOLOGICAS.........c.cocueeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 32
6. RESULTADOS ESPERADOS E DISCUSSAO............ccococuiiiiiiieieeeeeeieieeenns 33
7. CONSIDERAGOES FINAIS ..........ocooviiiiiiiiieecieeeeeeteeeete ettt 37

REFERENCIAS ...ttt esen e, 39



10

1. INTRODUGAO

A educacao brasileira contemporanea enfrenta varios desafios, esforcando-se
persistentemente para transpor as limitagbes do ensino tradicional, propondo
metodologias capazes de engajar os alunos em um processo de aprendizado mais
inspirador e significativo. Segundo Silva (2021), a educagao e seus processos de
aprendizagem estdo em constante evolugao, sendo influenciados por diversos fatores
sociais e culturais e politicos. Entender que os métodos de ensino devem "chamar a
atencao" dos alunos é fundamental para avaliar novas taticas que possam tornar as
aulas de quimica mais cativantes e envolventes, pois esse componente curricular é

frequentemente visto como exigente por conta de sua natureza intrincada e abstrata.

Os estudantes comumente enfrentam obstaculos ao tentar compreender temas
que vao desde a estrutura atdbmica até reagcdes quimicas e termodinamica. Além disso,
a necessidade de decorar férmulas e equacdes especificas pode aumentar ainda mais
a demanda intelectual. Neste cenario, é crucial aperfeicoar as praticas de ensino e
proporcionar oportunidades para que os alunos discutam e pensem sobre as
metodologias empregadas pelos docentes em ambiente escolar. Segundo Macedo
(2005), o discente instiga-se através do lazer e do prazer, e ndo como resultado de
atividades planejadas. Assim, o aluno vé o ludico como um recurso de divertimento e
aprendizado, onde comega a absorver o conhecimento de forma mais leve, mas
igualmente importante, pois essa metodologia auxilia de maneira colaborativa para

prender a atencao do individuo no aprendizado obtido.

O uso do aspecto ludico nas aulas de quimica pode ser uma forma eficaz de
incentivar a dedicacao, fomentar a motivacao e consolidar a conexao entre alunos e
professores. A influéncia do conceito ludico promove discussdes sobre o conteudo
entre os alunos e o professor, o que pode levar a uma melhoria das definicoes e
permitir uma analise mais ampla, o que corrobora com as ideias de Silva (2019), onde
em seus estudos apontou que a relagédo entre docentes e discentes é caracterizada
por uma dindmica afetiva, na qual o professor do século XXI ndo apenas ensina, mas
também capacita os alunos a ensinarem a outros o que aprenderam. Essa abordagem
visa promover o acesso a informagcao e incentivar a liberdade de expresséo,

consolidando um ciclo continuo de aprender-ensinar-aprender.
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E por sua vez a gamificagdo, tem o potencial de tornar conceitos complexos
mais compreensiveis e atraentes, além de promover a cooperagao e uma competicao
saudavel entre os alunos. Para Gongalves et al (2016) “a gamificagcdo apresenta
importante potencial no ambiente educacional, visto que sua contribui¢ao principal se
da na motivagao extrinseca e intrinseca, e no engajamento dos estudantes durante o
processo de ensino e aprendizagem”. Além disso, a gamificagdo pode contribuir para
o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como a cooperagao € uma

competicdo construtiva, essenciais para a formagao integral dos estudantes.

O problema de pesquisa que fundamenta este estudo pode ser intitulado da
seguinte forma: "De que maneira a ludicidade, por meio da gamificacdo, pode
contribuir para o ensino e a aprendizagem significativa da disciplina de quimica?" A
importancia dessa investigagao persiste na busca de averiguar estratégias que possa
tornar-se o ensino de quimica mais eficaz por meio destas ferramentas que ajudam a
complementar as aulas tradicionais, proporcionando um aprendizado mais dinamico

e alinhado as demandas da educacao atual.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo geral, investigar a importancia e
a eficacia do uso da ludicidade como estratégia pedagdgica no ensino e aprendizado
da disciplina de quimica, com énfase na gamificagdo, promovendo uma abordagem
interativa e significativa para os alunos. Para alcancar essa meta, foram estabelecidos
os seguintes objetivos especificos: Investigar o conceito da ludicidade e sua aplicagao
no contexto educacional. ldentificar os impactos das praticas Iludicas no ensino de
quimica. Propor um jogo como estratégia pedagogica aplicavel ao ensino e

aprendizagem de quimica.

Na esfera metodoldgica, o estudo é classificado como uma revisao de literatura,
examinando estudos académicos, artigos cientificos e publicagdes que discutem a
ludicidade e a gamificagdo na educagao quimica. A opgao por essa metodologia tem
como objetivo embasar teoricamente a pesquisa, analisando as contribuicdes desses
instrumentos para o aprendizado e a participacdo dos alunos, com isso surgindo a
ideia para a criagdo de um jogo “Jogo da Velha Quimico” como estratégia para

contribuir no ensino e aprendizagem de quimica.

Este trabalho esta organizado de forma a conduzir o leitor gradualmente pela
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pesquisa. No primeiro capitulo, apresenta-se a fundamentagao tedrica, onde sao
discutidos o conceito de ludicidade, seu papel no ensino médio e, em especial, sua
relevancia para o ensino de quimica. Em seguida, explora-se a gamificagdo como
estratégia pedagogica, destacando suas possibilidades e implicagdes no processo de
ensino-aprendizagem. O capitulo destinado a metodologia descreve os caminhos
adotados para a realizagdo do estudo. Por fim, sdo expostos os resultados esperados
e as consideracgoes finais, que evidenciam as principais reflexdes e contribuicées da

pesquisa para a pratica docente.

Assim, este estudo busca contribuir positivamente na inovacdo de diversas
formas pedagogicas no ensino de quimica, oferecendo subsidios para a
implementacdo de praticas pedagdgicas mais dindmicas e eficazes, capazes de

transformar a experiéncia de aprendizagem dos estudantes.
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2. JUSTIFICATIVA

A opcao e o interesse pelo tema da utilizagdo da ludicidade no processo de
ensino e aprendizado de quimica surgem a partir da dificuldade que os estudantes
deparam quando se trata de tematica relacionado aos conteudos de quimica, que por
sua vez, € um componente curricular de grande complexidade de se aprender
somente em aulas tradicionais, ou seja, € importante averiguar ferramentas capazes
de ser uteis para ajudar na compreensao do ensino de quimica assim obtendo mais
progressao educacional. Nessa perspectiva, essa pesquisa busca contribuir para o
progresso académico e social ao propor uma metodologia que incentive o aprendizado

de forma inclusiva e inovadora.

Assim, o estudo sobre a aplicagédo da ludicidade no ensino de quimica tem o
intuito de investigar a relevancia dessas ferramentas pedagodgicas para a promogao
de um ensino mais diversificado e dindmico, bem como propor uma estratégia
gamificada aplicada ao ensino de quimica. Com isso, espera-se favorecer o avango
educacional, facilitando a aprendizagem da disciplina de quimica e tornando o ensino
significativamente mais eficiente e atrativo, além de reforgar o papel transformador da

ludicidade no contexto educacional.

Além de contribuir como material de pesquisa para novos estudos. Outros
pesquisadores poderdo consultar sua pesquisa, assim ela vai contribuir com mais

material literario acerca da tematica.
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3. OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GERAL

Investigar a importancia e a eficacia do uso da ludicidade, como estratégia
pedagodgica no ensino e aprendizado da disciplina de quimica, com énfase na

gamificacdo, promovendo uma abordagem interativa e significativa para os alunos.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Investigar o conceito de ludicidade e sua aplicagdo no contexto educacional.
¢ Identificar os impactos das praticas ludicas no ensino de quimica.
e Propor um jogo como estratégia aplicavel para o ensino e aprendizagem de

quimica.
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4. REFERENCIAL TEORICO
4.1 O LUDICO

As praticas ludicas sado fundamentais para o dinamismo de ensino-
aprendizagem dos discentes, assim, através desse trajeto os estudantes
compreendem conhecimentos e passam a evoluir em diversos aspectos por
intermédio de jogos e atividades recreativas. (PINHO e SPADA 2007).

De acordo com Pinto e Tavares (2010), o ludico desempenha um papel crucial
na aprendizagem, pois permite que os individuos busquem conhecimento sobre si
mesmos, resgatem experiéncias pessoais, valores, e conceitos, além de encontrarem
solucdes para problemas e entenderem seu papel no processo de construcido do
aprendizado, resultando em uma dindmica de acéo significativa. Assim, esses autores
destacam que o carater ludico incentiva os estudantes, permitindo que eles adquiram
determinado conhecimento por meio de vivéncias dindmicas e inovadora, utilizando
jogos, aplicagdes de brincadeiras e exercitando o préprio corpo, ressignificando suas
experiéncias e a solugdo de problemas, além de promover um aprendizado

significativo.

Segundo Luckesi (2000), esse meio refere-se a atividades que oferece uma
experiéncia completa, na qual nos envolvemos inteiramente, mantendo-nos abertos e
equilibrados. Para Santin, trata-se de atos vivenciados e percebidos, que ndo podem
ser meramente descritas por palavras, mas que sao vistas pela apreciacao, repletas
de fantasia, sonho e criatividades, entrelacados como redes tecidas com elementos
simbdlicos. Dessa forma, essas vivéncias ndo se acham em prazeres padronizados
ou nos objetos parcialmente oferecidas, pois estes carecem do simbolo unico do
individuo que os vivéncia (LUCKESI, 2000 apud ALMEIDA, 2009).

Com as utilidades que o possuem, o ludico tem sido cada vez mais necessario
e anda ganhando destaque nas instituicdes educacionais. Para Castro e Costa (2011),
um dos meios estratégicos para tornar-se o aprendizado mais compreensivel e
agradavel é a implementacdo das abordagens pedagdgicas alternativas. Essas
formas de ensino desviam-se de aulas mondétonas que acabam se tornando repetitivas

e transformam a aprendizagem em algo prazeroso, em vez de apenas uma obrigacao.
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Entre essas praticas, as atividades recreativas preenchem um espaco bastante

privilegiada nas orientagdes registradas (ROCHA, et al, 2012).

Por intermédio das atividades ludicas, os estudantes adquirem o seu
desenvolvimento de forma mais natural e divertida, pois essas atividades melhora a
interagédo e ajudam na compreensao de conteudos vivenciados, que para muitos é de

grande dificuldade, de maneira pratica e prazerosa.

Essa analise possibilita que os alunos expressem e usem os conhecimentos
parcialmente adquiridos, tornando o aprendizado em prol de algo concreto e vinculado
ao seu dia a dia. adotar atividades ludicas no ensino € notoriamente essencial, pois
sao ferramentas valiosas que os docentes podem usufruir para tornar o aprendizado
mais interativo, produtivo e dinamico, especialmente para criangas que estdo se
inserindo nesse novo universo de descobertas (MATOS, 2013, p. 137). Com essas
praticas, é possivel agucgar a curiosidade e estimular o pensamento critico, tornando

a experiéncia educativa mais rica e humanizada.

A ludicidade é portadora de um interesse reciproco, canalizando as energias
no sentido de um esforco total para consecugédo de seu objetivo, nos quais
mobilizam esquemas mentais, ativando as fungbes psiconeuroldgicas e as
operatorias - mentais estimulando o pensamento (PINTO e TAVARES, 2010,
p. 232).

Essa abordagem transforma o aprendizado em algo leve e prazeroso,
despertando o interesse e a atencdo dos docentes. Nao € a toa que o uso do
recreativo nas escolas tem atraido cada vez mais a atencdo de pesquisadores e,
principalmente, de professores que buscam alternativas criativas e eficazes para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais significativo (PEDROZA, 2005, p.
62).

Gil (2008) reforga que, a observagao estabelece um artificio importante para a
pesquisa e pode ser adicionada juntamente com outras técnicas. Neste caso, deseja-
se fazer uma verificagdo de espécie sistematica, uma vez que se tem a utilizacdo de
elementos pré-estruturados com o intuito de observar o comportamento dos alunos
durante a ludicidade. De modo igual, os jogos e dindmicas envolvidos em desafios, a

tomada de decisdao, um planejamento e estratégia incita aos alunos a refletir, a
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averiguar diferentes possibilidades e a elaborar solugdes criativas para resolver o
problema. Esta estrutura ndo somente a formacédo de habilidades cognitivas, mas
também bem para eles entrarem em qualquer uma sociedade criativa, no local de

trabalho e na academia.

Entre as metodologias que utilizam o recreativo, destaca-se a ludoeducacgéo,
uma pratica que une brincadeira e educacdo, exercitando o aprendizado em um
ambiente descontraido e com muita interatividade (CORDAZZO e VIEIRA, 2007, p.
100). E por meio desses exercicios, como jogos e faz de conta, que aos alunos nio
apenas compreendem os conteudos de forma mais natural, mas também levam os
conhecimentos adquiridos para a vida toda, enriquecendo suas experiéncias e

contribuindo para seu desenvolvimento integral.

O uso de atividades ludicas tem se mostrado eficiente na forma de ensinar,
envolvendo jogos e brincadeiras para criangas que realizam com alegria e
espontaneidade, destacando também para adolescentes e jovens que prezam por
algo estimulador quando se trata de algo complexo como sao algumas disciplinas do
ensino médio, como por exemplo, quimica, matematica e tantas outras, sendo estas
matérias de grande dificuldade por exigem do aluno além de esforgos cognitivos, o
conhecimento prévio do que lhes esta sendo abordando durante a resolucdo das
aulas. Ou seja, essa pratica acarreta positivamente para que os professores consigam
dinamizar a aula e torna-la mais eficientes, para que os alunos se estimulem a ter
curiosidade de saber mais a fundo sobre o que estd sendo proposto sendo jogos

ludicos, brincadeiras manuais ou mecanicas, experimentais, atividades sensoérias etc.

Ademais, essa ferramenta trabalha o lado coletivo de cada individuo e sua
cooperagao — competéncias insubstituiveis em um planeta cada vez mais conectado.
Jogos de grupo, por exemplo, trabalham a comunicagdo, o respeito as regras, a
resolucdo de conflitos, desenvolvendo habilidades sociais. A partir destas dinamicas,
os estudantes tém momento para se relacionar juntos, aprendendo a entender que
nao adianta chacota sem a valorizagao a deus facultativo e o quanto é necessario o
esforco coletivo. O que traz, através do ludico, a tensao social e a empatia social, outra
habilidade fundamental. Um exemplo, é o jogo, que tem um ambito social, uma vez
que os seus participantes tém que se inter-relacionar entre si, criando emogdes ao se

olhar pelo lado afetivo. No ambiente cognitivo, ressalta as habilidades: antecipacao



18

de jogadas e matanca da realizacdo de acgdes/seguir as agdes; habilidades geradas
pelo raciocinio légico (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005).

4.2 O USO DA LUDICIDADE NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE QUIMICA

Devido as dificuldades geralmente encontradas entre os estudantes do Ensino
Médio para entender os tépicos de quimica, é importante adotar estratégias de ensino
para que tornem o aprendizado mais significativo e interessante. A disciplina de
quimica € amplamente conhecida pela sua complexidade, o que para muitos alunos
geram desafios. Esta ideia esta associada a natureza abstrata de seus conceitos, que
engloba assuntos como atomos, moléculas, reagbes quimicas e estruturas
submicroscépicas, que nem sempre sao facilmente visiveis ou associados ao

cotidiano.

Ademais, a quimica demanda a combinagdo de diversas competéncias, tais
como a compreenséao de formulas e equagoes, l6gico-matematico e a implementagao
de conceitos tedricos em situacbes praticas. Portanto, o professor deve adotar
estratégias que captem a atencao dos alunos e simplifiquem o ensino. Assim, de
acordo com Almeida e Lopes (2014), é crucial adotar métodos que tornem o
aprendizado mais agradavel e acessivel, incentivando a interagao dos estudantes com
o conteudo de maneira interativa. Ou seja, esta pratica além de potencializar o
crescimento cognitivo, também incentiva a curiosidade cientifica e o envolvimento,

elementos cruciais para um aprendizado eficaz e continuo.

Ribeiro e Alencar Carvalho (2014) ressaltam que, a utilizag&do de recursos fixos,
como aulas tedricas e os meios de comunicagao convencionais, frequentemente nao
favorece um ensino eficaz e a assimilagao do conteudo. Nesse cenario, € fundamental
que os docentes do componente curricular quimica, desenvolvam estratégias que
permitam aos estudantes uma participacao ativa nas tarefas executadas, promovendo

um aprendizado relevante dos temas abordados.

O nucleo do aprendizado significativo segundo Moreira (2006), reside na
representacao simbdlica das ideias. sejam ligadas de forma substantiva (ndo-linear) e
nao arbitraria. Aplicando isso ao ensino de quimica, a introducdo de novas

informagdes por meio de ferramentas ludicas pode facilitar a compreensao dos alunos,
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tornando o aprendizado mais relevante e interessante. A propagagcdo de novas
informagdes, inclusive por meio de ferramentas ludicas, pode facilitar o entendimento
do aluno e torna-se a aprendizagem relevante. Nesta situagao, associar o conteudo a
elementos ja conhecidos pelos estudantes, empregar linguagem adequada a sua faixa
etaria e a opcdo de materiais relevantes, sdo condicbes a serem implementadas na
pratica pedagogica. Além disso, é fundamental reconhecer a importancia dos
conhecimentos prévios dos alunos como base para um aprendizado significativo,
conforme destacado por Moreira (2006, 2012 e 2013). Dessa forma, a quimica se
torna mais acessivel e engajadora, alinhando-se aos principios da BNCC e

promovendo uma educagao mais integral."

As atividades ludicas desempenham um papel essencial no ensino de
Quimica, auxiliando na superacdo dos desafios impostos por esse componente
curricular altamente complexo e muitas vezes percebido como distante do cotidiano.
Ao incorporar elementos ludicos no processo de aprendizagem, os alunos conseguem
relacionar melhor os conceitos quimicos com situagdes praticas e concretas, o que
torna o aprendizado mais acessivel e interessante. Isso nédo sé facilita a compreenséao
de temas abstratos, mas também motiva os estudantes a se engajarem mais
profundamente nas aulas, promovendo uma educag¢ao mais dinamica e eficaz, o que
vai de encontro com a opinido de Santana (2008) ao apontar que, o propésito de uma
atividade ludica nao se limita a facilitar a memorizagdo do tema em questdo, mas
também a estimular o raciocinio, a reflexdo, o pensamento e, consequentemente, a
aquisicao de conhecimento. Isso incentiva a construgdo do conhecimento cognitivo,
fisico, social e psicomotor, além do aprimoramento de competéncias essenciais para

as praticas pedagogicas atuais.

Nessa perspectiva, para tornar o ensino e o aprendizado de quimica mais
enriquecedores, é essencial ressaltar alguns recursos ludicos que servem como meios
paradidaticos, contribuindo para o aperfeicoamento dos alunos. A utilizagao de
experimentos praticos possibilita aos estudantes investigarem fendmenos quimicos
de maneira visual e tangivel. De acordo com Schnetzler e Martins (2018), as

experiéncias conduzidas no laboratério sdo consideradas atividades experimentais.

No laboratério ou na sala, sdo importantes quando identificadas pelo seu papel
de investigacao e pela sua relevancia. funcao pedagdgica de ajudar o estudante a
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entender fenbmenos. sdo exemplos que estimulam o interesse e simplificam a

assimilagao de conceitos teodricos.

Além disso, as simulagdes digitais e os recursos tecnoldgicos também tém um
papel importante na educagcdo em quimica. Para Souza (2005), A utilizacdo da
informatica, aliada a simulagdes virtuais e jogos, proporciona estratégias de interagao
aos usuarios, tornando o processo de ensino mais atraente, divertido e compreensivel.
Programas e aplicativos que reproduzem reagdes quimicas, estruturas moleculares e
caracteristicas fisicas possibilitam aos estudantes a visualizagdo de conceitos
abstratos que seriam complexos de serem observados diretamente. Tais instrumentos
sdo particularmente valiosos para topicos como quimica orgéanica, estequiometria e

cinética quimica, expandindo as oportunidades de ensino.

Jogos didaticos, como dominds quimicos, palavras cruzadas tematicas, cartas
com elementos da tabela periddica e testes interativos, podem ser incluidos. Freitas e
Salvi (2008) argumentam que, o jogo ludico é uma forma de entretenimento. tem uma
natureza pedagogica e apresenta particularidades. que o distingue dos demais, como
possibilitar a aprendizagem. Autoconhecimento, o amor-proprio e o respeito ao
préximo. Por outro lado, a adaptabilidade, a interagdo harménica com colegas e
docentes, incentivando-o a aprender. Tudo ligado a felicidade e ao contentamento.
Estes jogos auxiliam na consolidacdo de conceitos como nomenclatura, reacdes
quimicas e propriedades periodicas, enquanto promovem a interagdo social e o

aprendizado em grupo.

Assim, a gamificagdo do ensino, que emprega elementos de jogos, tais como
pontuacdes, niveis e prémios, tem como objetivo incentivar a participacdo dos
estudantes. Os exemplos abrangem disputas de perguntas e respostas, desafios
fundamentados em questdes do dia a dia e o desenvolvimento de projetos praticos
ligados a quimica. Campos et al. (2003) esclarecem que, ao combinar elementos
ludicos e cognitivos, compreendem que o jogo € uma estratégia crucial para a
aprendizagem. o processo de ensino e aprendizado de ideias intangivel complexas,
incentivando a motivagcéo pessoal. A légica, a argumentagdo e a interagdo entre
estudantes sao aspectos essenciais para o aprendizado. e entre docentes e
estudantes. Essas tarefas ndo s6 incentivam a participagao, como também aprimoram

competéncias como a solugdao de problemas, a colaboracdo em grupo e a
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independéncia no processo de aprendizagem. A variedade e a capacidade de
adaptacao dessas atividades fazem do aspecto ludico uma ferramenta crucial para

tornar o aprendizado de quimica mais envolvente e eficaz.
4.3 GAMIFICACAO NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE QUIMICA

O conceito de gamificagdo, que vem do inglés gamification, ganhou forca em
2010. sobretudo por meio das apresentacdes e conferéncias do designer de jogos e
docente americano Jesse Schell. Em tais situagdes, Schell demostrou como a ideia
de gamificagdo pode ser aplicada. poderia ser extensivamente utilizado em varios
cenarios, estabelecendo definitivamente sua relevancia. Segundo Quast (2020), a
gamificacdo € caracterizada pela aplicagdo de mecanismos, estéticas e ideias.
baseados em jogos para envolver pessoas, incentivar agdes, incentivar o aprendizado

e solucionar problemas.

A gamificagcdo é aplicada para varias finalidades, incluindo o treinamento de
funcionarios em empresas. para interagir com o publico e manter a interagao (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014). Ela se dedica a construcao de casas, modelos sistematicos ou
meétodos de produgéo orientados para as pessoas. A logica dos jogos € um principio
que origina um envolvimento como nenhum outro. (FERNANDES; CASTRO, 2013).
Isso se destaca devido ao uso de softwares que sao elementos comumente presentes
nos jogos eletrénicos. Assim, este método utiliza aptiddo comuns aos jogos, como
prémios, competicdo, desafios e historias cativantes, para tornar as atividades

cotidianas mais interessantes e estimulante.

Como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversao, interagéo e entre outros, com a finalidade de tentar obter o mesmo
grau de envolvimento e motivacdo que normalmente encontramos nos
jogadores. Apesar do uso desses elementos, a finalidade ndo podera ser um

jogo completo, mas sim possibilitar o aprendizado (FARDO, 2013, p. 2).

Estes componentes criam a estrutura, o dinamismo e os componentes de um
jogo, visando geral uma vasta experiéncia através de um sistema gamificado. A
formacao dos jogos tem como fungéo incentivar a agao, ou seja, dar movimento as

atividades através de desafios, sorte, cooperacao e competicio, retorno instantaneo,
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obtencdo de recursos, prémios e condigdes de vitoria. O funcionamento ratifica a
consisténcia e padrbes a experiéncia através de elementos como restricdes,
emocdes, enredo, progresso e interagdo. Assim, a autora enfatiza a gamificagao

como:

Um jeito de engajar e motivar as pessoas em situagdes que seriam dificeis,
tediosas ou cansativas sem o ludico, elemento capaz de torna-las atraentes
e, portanto, promover resultados espontaneos através da “diversao”. Nao é
transformar tudo em jogos, pois te mantém no mundo real. E tornar a
experiéncia melhor, aprender com os jogos, achar os elementos que podem

aprimorar a experiéncia que ja esta vivida (DUTRA, 2018, p. 40-41).

Desta forma, os elementos contribuem para solidificar a estrutura e do
funcionamento por meio de conquistas, personagens customizados, distintivos, lutas
contra chefes, combate, liberacdo de conteudos, tabela de classificacdo, niveis,

pontuacgdo e itens virtuais conquistados (ALVES, 2015).

Uma pessoa costuma obter o conhecimento de forma mais rapida quando
demonstra entusiasmo no que esta sendo proposto. No entanto, mesmo sendo
obrigado a aprender algo, existem etapas em que isso pode se tornar um grande
desafio, principalmente quando ndo se vé proveito no conteudo (ALVES, 2015). Nesse
contexto, a gamificagdo tem como objetivo auxiliar no processo de ensino,

promovendo o envolvimento do aluno ao estimular sua curiosidade.

No entanto, € de suma importancia que a gamificacdo seja aplicada de forma
articulada e de acordo com quais objetivos pretendem concluir, considerando levando
em consideragdo as particularidades do publico-alvo e a finalidade que deseja
alcangar. A gamificacdo, quando desenvolvida de maneira eficiente, pode trazer
grandes beneficios tanto para as instituicdes educacionais quanto para os alunos
envolvidos. Conforme Alves (2015, p. 59) afirma, a gamificagdo “no campo da
aprendizagem é uma ferramenta a mais que vocé deve levar em sua caixa, e ndo a

unica, nem tampouco substitui as demais”.

No ensino de quimica, a gamificacdo pode ser empregada para apresentar
conceitos complexos de forma mais clara e cativante, além de estimular a colaboragao

e uma competicdo saudavel entre os estudantes. Através deste método, o
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aprendizado se converte numa experiéncia prazerosa e interativa, favorecendo o
desenvolvimento de habilidades fundamentais, como o raciocinio critico e a habilidade
de fazer escolhas. Para Gongalves et al (2016), “a gamificagdo apresenta importante
potencial no ambiente educacional, visto que sua contribuicdo principal se da na
motivagdo extrinseca e intrinseca, e no engajamento dos estudantes durante o

processo de ensino e aprendizagem”.

No campo da quimica, a gamificagdo pode ser uma estratégia eficiente para
tornar conteudos complexos mais compreensiveis e interativos, simplificando a
compreensao dos estudantes e estimulando a criatividade na resolu¢ao de problemas,
como em assuntos ligados a fungdes organicas, reagbes quimicas e fungdes
inorganicas, entre outros. Ademais, a gamificagao pode auxiliar no aprimoramento de
habilidades socioemocionais, tais como a cooperagao e uma competicao construtiva,
fundamentais para a educagao completa dos alunos. Assim, o uso da gamificagdo no
ensino de quimica se apresenta como uma opg¢ao inovadora e eficaz para promover

0 aprendizado e a participagao ativa dos estudantes.

Um dos principais beneficios dos jogos é a sua diversdo e desafio. os
Frequentemente, os estudantes se sentem mais estimulados a aprender quando
participam de um projeto. atividade que lhes proporciona satisfagdo. Ademais, os
jogos tém a capacidade de ensinar uma vasta gama de competéncias, como a solugao
de problemas, o trabalho em grupo e a tomada de decisées. Um beneficio adicional
dos jogos é que eles podem ser ajustados para satisfazer as necessidades

particulares de cada estudante.

Dentre as opgbes de gamificagdo no ensino de quimica, destacam-se a
elaboracgao de jogos didaticos. Jogos que reproduzam reagdes quimicas, a execugao
de experimentos virtuais e a criacao de estruturas virtuais. Modelos moleculares em
plataformas online e a utilizacdo de aplicativos que auxiliam os estudantes a

compreenderem esses modelos. ldentificar conceitos complicados.

Assim, Segundo Kapp (2012), “um jogo € um sistema em que os jogadores se
envolvem em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, o
que resulta em um desfecha quantificavel, muitas vezes provocando uma reacao

emocional”’. (KAPP, 2012). Através de métodos divertidos e desafiadores, podemos
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estimular o interesse pela matéria. Incentivar a criatividade e o raciocinio critico,
visando a formagao de estudantes mais capacitados e comprometidos em relacéo ao

universo cientifico e tecnoldgico.

Existem algumas taticas de gamificacdo que podem ser empregadas na
educacédo quimica. Entre eles sdo: Jogos didaticos, que podem ser aplicados em sala
de aula. instruir sobre conceitos quimicos, tais The Periodic Table Game”, “Alchemy
Classic” e “ChemCaper”. Geralmente, esses jogos apresentam desafios que exigem
a solucédo de problemas. Questdes e a implementagdo de principios quimicos.
Desafios e competi¢cdes: que ajudam a estabelecer desafios e disputas em sala de
aula pode ser uma estratégia eficaz. Aprendizado baseado em problemas também
pode ser uma opg¢ao, pois € uma abordagem eficaz que inclui a exposigcao de questdes
do mundo real. necessitam da utilizacdo de principios quimicos para serem
solucionados. Simulagcbes que tém o potencial de criar experiéncias envolventes
através de simulagcbes. Assim, possibilitam que os alunos analisem conceitos
quimicos em um ambiente virtual protegido. Por exemplo, pode-se estabelecer uma

simulagao de um laboratoério de quimica onde os alunos possam praticar.

Segundo Lucena, Santos e Silva (2013), o aprendizado de quimica exige tanto
do docente quanto do aluno. do estudante, que a teoria abordada e desenvolvida em
sala de aula seja testada, validada e, finalmente, assimilada. Principalmente, que
possa haver uma construcdo de conhecimento e ndo apenas uma repeticado de

informacgdes de teorias e convicgdes, ou até mesmo ideias.

44 O JOGO DA VELHA COMO INSTRUMENTO FACILITADOR NA
APRENDIZAGEM DE QUIMICA

Dado o papel significativo que o jogo da velha desempenha como recurso
educacional nos processos de construcdo do conhecimento em diversas areas, e
especialmente no ensino da quimica, este trabalho tem como objetivo analisar o
brincar como recurso educativo, destacando sua contribuigcdo para a aprendizagem

significativa no componente curricular de quimica.

O jogo da velha é conhecido por diversos nomes, como Jogo do Galo, Tic-Tac-

Toe, lukisutk-i, entre outros. No entanto, no Brasil, € mais popularmente chamado de
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jogo da velha. Trata-se de um jogo simples, bastante conhecido, que exige pouco ou
nenhum material ou experiéncia para ser jogado. Muitas pessoas acreditam que sua
origem esta relacionada a Inglaterra. Segundo Salen e Zimmeman (2018, p. 24), o
jogo acontece em um tabuleiro na forma de uma grade 3x3, com nove casas vazias.
Dois jogadores se revezam marcando nas casas: o primeiro utiliza o “X” e o segundo,
o “O”. Vence aquele que conseguir alinhar trés simbolos iguais, seja na horizontal,
vertical ou diagonal. Caso todas as casas sejam preenchidas sem que haja um

vencedor, o jogo termina empatado.

Sobre a antiguidade do jogo da velha, Oliver (2015) acrescenta que:

“[...] alguns arquedlogos descobriram que alguns passatempos similares e o
préprio jogo da velha foram criados em regides diferentes do planeta, como
no Império Romano, na América pré-colombiana e na China Antiga
(conhecido como luk isut k-i). Caminhando mais na linha do tempo, ha
rumores que o jogo ganhou este nome porque era brincado pelas senhoras
mais idosas nas cortes europeias que ja nao tinham a visao tdo boa para

bordar.”

Essa abordagem fornece evidéncias da longa histéria do jogo da velha,
revelando n&o apenas sua presenga em diversas culturas, mas também sua
ressignificagao ao longo do tempo. Compreender suas origens amplia a percep¢ao do
significado cultural e educacional do jogo e reforca seu uso como ferramenta de
ensino. Devido a sua simplicidade, acessibilidade e valor simbdlico, o jogo da velha
pode ser facilmente incorporado ao ambiente educacional como uma ferramenta
eficaz, inclusive no ensino de quimica, estimulando o interesse dos alunos e

fomentando seu raciocinio l6gico e estratégico.

Segundo Guaraldo (2013), o jogo pode ser jogado sobre um tabuleiro ou
simplesmente riscado em papel ou mesa. O objetivo é formar uma linha reta com as
pecas. Conhecido mundialmente, o jogo da velha varia de nome conforme a regiao,

mas mantém sua estrutura basica.

Uma observacéo relevante é a existéncia de registros antigos do jogo da velha,
equiparando-o até mesmo ao xadrez em termos histéricos. Quanto a idade minima
recomendada para comegar a joga-lo, fontes sugerem que a partir dos 4 anos de idade

a crianga ja apresenta capacidade de compreender regras simples, raciocinar antes
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de jogar e desenvolver nogdes estratégicas basicas.

De acordo com Conzatti (2018), o jogo da velha é uma brincadeira acessivel
que pode ser feita apenas com lapis e papel, sendo bastante util para estimular o
raciocinio rapido, a paciéncia, a concentragao e a atengao. Além disso, ele desenvolve
habilidades estratégicas e conceitos matematicos como linhas horizontais, verticais e

diagonais, além de classificacdo e quantidades.

Segundo Mendes e Silva (2022), apesar de possuir regras simples, o jogo da
velha tem grande valor educativo, pois estimula o raciocinio Iégico, a paciéncia, a
atencdo e a capacidade de elaborar estratégias, assim comparados com jogos
semelhantes como tabuleiro como ferramenta no ensino de quimica. Segundo Rocha
(2016), a aplicacdo de jogos didaticos de tabuleiro no ensino de quimica,
especificamente para abordar substdncias puras, misturas e seus processos de
separagao, promoveu maior engajamento dos estudantes e melhor desempenho
quando comparado ao método tradicional, demonstrando potencial como ferramenta
complementar no processo de ensino-aprendizagem. A vantagem é que pode ser
utilizado em qualquer ambiente, necessitando apenas de papel e lapis. Deve-se, como

educadores, reconhecer a importancia de oferecer esse tipo de atividade aos alunos.

Sobre o formato do jogo, desenha-se um diagrama com duas linhas verticais
paralelas cruzadas por duas horizontais, formando nove espacos. Duas pessoas
jogam alternadamente, preenchendo os espacgos vazios com X ou O. Vence quem
conseguir alinhar trés simbolos iguais. Essa dindmica compartilha elementos com o
jogo de xadrez. Segundo relato pessoal (grifo nosso): “quem sabe jogar o jogo da

velha e identifica seu ponto através das linhas ja joga cinquenta por cento de xadrez.”

No contexto educacional, Piaget (1998) acredita que o jogo da velha, assim
como outras brincadeiras, € essencial para o desenvolvimento infantil, pois permite a
crianga assimilar e transformar a realidade. Através do jogo, o aluno participa
ativamente do processo de construgdo do conhecimento, envolvendo sensorialidade,

percepcgao, afeto, pensamento e imaginacgao.

O jogo da velha é uma ferramenta valiosa para a criagao de planos pedagogicos

voltados ao ensino e aprendizagem. No entanto, deve ser cuidadosamente planejado,
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com objetivos bem definidos. Gragas a esse recurso ludico, o ambiente escolar torna-
se mais convidativo, despertando a motivagao dos adolescentes. Segundo Kishimoto
(1994, p. 21), “[...] o jogo vincula-se ao sonho, a imaginagao, ao pensamento e ao
simbolo”. Além disso, contribui para que os educadores se reconhegam como seres
humanos, explorando suas préprias potencialidades, superando resisténcias e

compreendendo a importancia de ferramentas ludicas na educacao.

Por meio do jogo da velha, os adolescentes descobrem, aprendem e validam
suas habilidades, exploram seu potencial e desenvolvem afetividade consigo mesmos
e com os outros. Segundo Silva et al. (2021) destaca que a adaptagédo do jogo da
velha para o ensino de eletroquimica possibilita tornar a aprendizagem mais interativa
e dinamica, favorecendo a participagdo ativa dos alunos e a compreensido dos
conceitos abordados. Além disso, atividades motoras simples como correr também
estimulam a inteligéncia e a sensibilidade. Podemos afirmar que o jogo da velha,
mesmo sendo simples, é crucial ndo apenas para despertar a imaginag¢ao dos jovens,
mas também para desenvolver habilidades linguisticas, cognitivas e sociais. Silveira
(1998, p. 2) reforga:

“[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos
dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes
€ a possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da
motivacdo [...] um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos
pode ser empregado para proporcionar informagbes factuais e praticar

habilidades, conferindo destreza e competéncias.”

Diante dessas mudangas e oportunidades, o jogo da velha tem ganhado
destaque como meio para o ensino de quimica. As atividades ludicas estdo sendo
cada vez mais utilizadas como ferramentas para despertar o interesse dos alunos e
garantir um maior aproveitamento do processo de aprendizagem. Para Cunha (2012,

p. 92) corrobora que:

“a ideia do ensino despertado pelo interesse do estudante passou a ser um
desafio a competéncia do docente. O interesse daquele que aprende passou
a ser a forga motora do processo de aprendizagem, e o professor, o gerador

de situagdes estimuladoras para aprendizagem.”

No ensino de quimica, os saberes curriculares ja estdo organizados e
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sistematizados. No entanto, por serem historicos e contextualizados, precisam ser
reconstruidos continuamente pelos alunos, com a mediagcdo do professor. O
conhecimento deve contribuir para que o estudante desenvolva uma visdo de mundo
mais integrada e se reconhega como participante ativo de uma realidade em constante

transformacéo.

5. METODOLOGIA DA PESQUISA
5.1 TIPO DE PESQUISA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de natureza qualitativa, de
abordagem bibliografica, cujo objetivo foi reunir e analisar produgdes cientificas sobre
0 uso de jogos e metodologias ativas no ensino de Quimica, com énfase no uso da
ludicidade e gamificagdo como estratégias pedagogicas, resultando na elaboragao da
proposta tedrica do Jogo da Velha Quimico. Diversos autores sustentam a importancia
do uso do ludico no contexto escolar. Pinto e Tavares (2010) ressaltam que o aspecto
ludico permite vivéncias dindmicas e inovadoras, facilitando a construgdo do
conhecimento. Luckesi (2000) descreve o ludico como uma experiéncia completa,

capaz de envolver integralmente o sujeito no processo de aprendizagem.

Nao houve aplicacdo empirica do produto nesta etapa. Os resultados
apresentados referem-se a analise da literatura e a descricdo detalhada do jogo, com
indicacédo de resultados esperados e potenciais contribuicbes para a aprendizagem.
Esse delineamento se apoia em autores como Bastos e Keller (1995, p. 53) que
afirmam que, “a pesquisa cientifica € uma investigacdo metddica acerca de um

determinado assunto com o objetivo de esclarecer aspectos em estudo”.
5.2 PROCEDIMENTOS DA REVISAO BIBLIOGRAFICA

A revisao bibliografica foi conduzida no periodo de outubro de 2024 a junho de
2025, tendo como objetivo levantar e analisar estudos que abordassem o uso de jogos
didaticos, ludicidade e gamificagao no ensino de quimica. A pesquisa foi realizada em
trés bases de dados: Google Académico, SciELO e Periédicos CAPES.

Para a busca, foram utilizadas combinacdes de palavras-chave associadas por

operadores booleanos do tipo AND, permitindo o cruzamento entre os termos: “jogos
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didaticos” AND “ensino de quimica, “gamificacdo” AND “quimica”, “tabela periodica”
AND “aprendizagem”, “ludico” AND “aprendizagem”, “praticas pedagdgicas” AND

“‘quimica etc.

Ademais, levando em consideracao os critérios de inclusao, foram incluidos no
estudo trabalhos publicados no periodo compreendido entre os anos de 2000 e 2023,
considerando-se a relevancia de pesquisas mais recentes e alinhadas ao cenario
contemporaneo do ensino de Quimica. Essa delimitacdo temporal visou assegurar
que os dados analisados estivessem atualizados, refletindo praticas pedagdgicas,
recursos e estratégias condizentes com as tendéncias e demandas atuais do ensino
de Ciéncias. Dessa forma, foram priorizadas produg¢des que dialogassem com a
realidade escolar recente, evitando estudos muito antigos que pudessem apresentar

abordagens defasadas.

Outro ponto que vale destacar foi a seletividade dos artigos cientificos,
dissertacdes e teses escritos em lingua portuguesa, a fim de garantir a compreensao
integral do conteudo e a fidelidade das analises. Outro critério de inclusdo também,
foi a exigéncia de que os trabalhos descrevessem ou analisassem jogos aplicados ao
ensino de quimica, seja no contexto do ensino fundamental, médio ou superior. Assim,
priorizaram-se producdes que apresentassem, de forma clara, a relacdo entre a
aplicagao do jogo e o aprendizado de conteudos quimicos, permitindo uma analise

detalhada de sua eficacia pedagdgica.

Para critérios de exclusao, foram excluidos da analise materiais que néao
apresentassem descricdo detalhada do jogo ou de sua aplicagdo pedagdgica, uma
vez que a auséncia dessas informacdes inviabiliza a compreensao do recurso e de
seus possiveis impactos no processo de ensino-aprendizagem. Também foram
descartados trabalhos duplicados encontrados em diferentes bases de dados,
evitando a repeticdo de informagdes e garantindo a originalidade e diversidade das

fontes utilizadas.

Além disso, ndo foram considerados estudos que abordassem jogos voltados
a areas fora das ciéncias da natureza, mesmo que apresentassem metodologias
ludicas semelhantes. Essa exclusdo teve como objetivo manter o foco na

especificidade do ensino de quimica, evitando dispersdes tematicas que pudessem
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comprometer a coeréncia e a objetividade da pesquisa. Ao final desse processo de
selegao, foram escolhidos 27 estudos para analise, os quais foram lidos integralmente
e sistematizados em uma matriz contendo informagdes sobre autor, ano, tipo de jogo,
publico-alvo, resultados e limitagcdes, sendo estes dois ultimos aspectos considerados

fundamentais para a avaliacao critica das propostas analisadas.
5.3 DESENVOLVIMENTO DA PROPOSTA

Com base nos conceitos extraidos da literatura, elaborou-se o Jogo da Velha
Quimico, um recurso didatico que une a dindmica ludica do tradicional jogo da velha
com conteudo voltados a tabela periddica. A proposta busca promover a
aprendizagem de forma interativa, estimulando a participagéo ativa dos estudantes.
Nesse formato, cada jogada esta condicionada a resolugao correta de questdes ou
desafios relacionados aos elementos quimicos. Assim, o aluno ndo apenas compete
para vencer a partida, mas também revisa e fixa conceitos de forma pratica e
envolvente. Essa abordagem valoriza o aspecto ludico como facilitador da
compreensao de conteudos abstratos. Além disso, favorece o desenvolvimento do
raciocinio logico, da memodria e da colaboragdo entre os participantes. No campo
especifico da quimica, Almeida e Lopes (2014) e Moreira (2006) enfatizam que o uso
de jogos e estratégias interativas pode contribuir significativamente para a assimilagéo
de conceitos abstratos, tornando o ensino mais acessivel. Além disso, autores como
Gongalves et al. (2016) e Fardo (2013) destacam o potencial da gamificagdo para o
engajamento, a motivacdo e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e

socioemocionais no ambiente educacional.

O desenvolvimento da estrutura légica do Jogo da Velha Quimico contou com
o apoio de ferramentas tecnoldgicas, especialmente o uso da inteligéncia artificial. A
plataforma ChatGPT foi utilizada para auxiliar na elaboragdo das perguntas de
Quimica, na organizagao do conteudo e na criagdo dos cddigos necessarios para a
digitalizagao do jogo, executados na linguagem Python. Como resultado, o recurso foi
elaborado em duas versdes: digital, possibilitando interacbes virtuais, e fisica,
impressa e plastificada para uso em sala de aula. Essa abordagem evidencia a
integracdo entre tecnologia e educagao, aproveitando recursos contemporaneos
como aliados no processo de inovagao pedagogica. O uso dessas ferramentas reforga

o carater interativo e moderno da proposta, aproximando o ensino de Quimica do
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universo tecnologico dos estudantes.
5.4 MATERIAIS E RECURSOS
Tabuleiro: 5x5 casas (total de 25 posi¢des) dispostas em grade;

Cartas de pergunta: contendo questdes objetivas, desafios de associagao e

curiosidades quimicas;

Pecas de marcagao: representadas por dois conjuntos de simbolos (X e O ou

outros icones tematicos);
Tabuleiro digital,
5.5 REGRAS DE FUNCIONAMENTO

Dois grupos ou jogadores competem alternadamente, respondendo as

questdes associadas a casa escolhida no tabuleiro.

Acertando a questao, o jogador marca a casa com sua pecga; errando, a casa

permanece livre.
O objetivo € formar linhas, colunas ou diagonais completas com suas pegas.

As questdes sao organizadas por niveis de dificuldade (facil, médio, dificil),

pontuando de forma diferenciada.
5.6 REPRESENTACOES VISUAIS

Para compreensao do produto exposto no projeto, seguem imagens ilustrativas

do Jogo da Velha Quimico:

Figura 1 — Tabuleiro fisico do Jogo da Velha Quimico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 2 — Jogo da Velha Quimico com perguntas

§r. - m] X

Qual £ o simbolo do potassio?
aP

b) Po

(514

) Pt

OK | Cancel

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

5.7 LIMITAGOES METODOLOGICAS

A auséncia de aplicacao empirica nos estudos analisados impossibilita uma
avaliagao concreta do impacto dos jogos no aprendizado real dos alunos. Sem dados
coletados diretamente em sala de aula, ndo é possivel comprovar a eficacia pratica
dessas ferramentas ludicas no processo educativo. Essa limitagdo compromete a
validade dos resultados, que se baseiam principalmente em analises tedricas e

revisdes bibliograficas.

Além disso, os resultados apresentados referem-se a expectativa e as
conclusdes extraidas da literatura, ndo a dados observados ou experimentais.
Portanto, as evidéncias sao indiretas e dependem da qualidade e do rigor dos estudos
revisados, o que pode restringir sua aplicabilidade em diferentes contextos

educacionais.
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6. RESULTADOS ESPERADOS E DISCUSSAO

A proposta deste trabalho visa demonstrar o valor da gamificacdo e da
ludicidade como estratégias eficazes de ensino para a disciplina de quimica, tendo
como base a idealizagdo do " Jogo da Velha Quimico". Como se trata de um estudo
tedrico-pratico com enfoque bibliografico qualitativo, os resultados discutidos s&o
decorrentes da analise da literatura e da projegdo do potencial pedagdgico da

proposta, sem aplicagdo em campo.

A ludicidade no ensino tem sido reconhecida como um recurso essencial para
facilitar o processo de aprendizagem, sobretudo em disciplinas que exigem grande
esfor¢co de abstracdo, como a quimica. De acordo com Santos e Souza (2020), as
atividades ludicas podem ser utilizadas como forma de motivar os alunos, ajudando-
os a entender conteudos que, muitas vezes, sao vistos como dificeis ou
desinteressantes. Dessa forma, o uso do ludico no ensino de quimica, conforme
demonstrado por diversos estudos presentes nesta pesquisa, representa uma
estratégia eficaz para transformar a sala de aula em um espago mais dinamico,

participativo e inclusivo.

A ideia por tras do "Jogo da Velha Quimico" é que a aprendizagem se torna
mais significativa quando esta conectada a atividades que despertem o interesse e a
curiosidade dos alunos. De acordo com Pinto e Tavares (2010), o ludico favorece
vivéncias dinamicas e inovadoras, permitindo ao aluno se apropriar de conteudos por
meio de experiéncias afetivas e cognitivas integradas. Ao empregar perguntas
conceituais relacionados a quimica como elemento-chave, o jogo permite revisar e

reforgcar conteludos de forma mais participativa e interdisciplinar.

Um dos principais resultados esperados com o0 uso do jogo € o aumento da
motivagao discente. Como argumenta Gongalves et al. (2016), a gamificagao desperta
tanto a motivagdo extrinseca (por meio de recompensas e desafios) quanto a
intrinseca (pelo prazer de participar). O “Jogo da Velha Quimico”, torna a quimica mais
interessante ao premiar a resposta com a possibilidade de marca-la na tabela e

incentiva-la uma competicdo saudavel.
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Quadro 1 — Resumo com exemplos das principais competéncias que podem

ser trabalhados com o uso do Jogo da Velha Quimico

Dimensao Competéncias Autor(es)
Desenvolvidas
Cognitiva Raciocinio logico, resolugdo | Macedo et al. (2005);
de problemas e tomada de | Fonseca e Araujo
decisdo. (2021)
Socioemocional Cooperacao, respeito as | Freitas e Salvi (2008);
regras, empatia e trabalho em | Vigotsik (2021)
equipe.
Pedagogica Fixagdo de conteudo, revisdo | Moreira (2006); Silva e
e integracdo entre teoria e | Almeida (2020)
pratica.
Estratégica Planejamento de jogadas, | Souza (2005); Fardo
antecipagdo de acdes e |(2013)

raciocinio loégico.
Fonte: Elaborado pelo autor (2025) com base em Macedo et al. (2005), Fonseca e Araujo (2021),
Freitas e Salvi (2008). Vigotsik (2021), Moreira (2006), Silva e Almeida (2020), Gongalves et al.

(2016), Souza (2005) e Fardo (2013).

No aspecto da aprendizagem significativa, Moreira (2006) ressalta que ela
ocorre quando os novos conteudos se conectam com os conhecimentos prévios do
aluno. O “Jogo da Velha Quimico” permite exatamente essa ligagéo, promovendo uma
construcdo mais soélida do saber. Como reforga Libaneo (2013), o conhecimento se
torna efetivo quando esta atrelado a praticas que dialogam com a realidade do
estudante. Segundo Luckesi (2000), a aplicagao do jogo também confere ao professor
um papel mais dindmico e mediador. O papel do professor limita-se a transmitir

informacgdes para cumprir o papel de guia do processo de aprendizagem.

E fundamental destacar a versatilidade da proposta. O jogo pode ser utilizado
em diferentes anos do ensino médio, de acordo com o conteudo exigido para cada
série. Essa adaptabilidade permite que o jogo seja continuamente reutilizado e
ajustado conforme os objetivos pedagodgicos, o que favorece a sustentabilidade

didatica da ferramenta no contexto escolar. como mostrado no quadro abaixo.

Quadro 2 — Versatilidade do objeto pedagogica em diferentes anos do ensino

médio
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Ano/Série Conteudos Aplicados Tipos
1° ano Estrutura atdmica e tabela | Multiplas escolhas, aberta
periddica. e verdadeiro ou falso
2° ano Ligagbes quimicas e | Multiplas escolhas, aberta
fungdes inorganicas. e verdadeiro ou falso
3° ano Estequiometria, reacgdes | Multiplas escolhas, aberta
quimicas e termoquimica. | e verdadeiro ou falso

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Outra vantagem da proposta é a possibilidade de aplicagdo tanto em ambientes

fisicos (com cartazes ou quadros) quanto digitais (usando ferramentas criadoras de

jogos/plataformas de jogos), favorecendo a integracao entre educacgao e tecnologia,

como defendido por Souza (2005), ao afirmar que a informatica educacional amplia

as possibilidades de ensino e aprendizado.

Figura 3 — Exemplo de ferramenta digital usada para criagao do Jogo da Velha

Quimico

f Vitéria

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O 0 Jogador X venceu!

Embora o jogo ndo tenha sido usado diretamente em salas de aula, a analise

da literatura mostra que jogos semelhantes com o “Jogo da Veha Quimico” ja

mostraram resultados positivos em diversos contextos e que ajudaram a aumentar a

relevancia desse tipo de ferramenta para o ambito escolar. A seguir, uma comparagao

entre jogos estudados na revisdo bibliografica e o Jogo da velha Quimico,
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evidenciando suas semelhangas, resultados obtidos ou esperados e principais

limitacdes.

Quadro 3 — Comparacgao entre jogos estudados e o Jogo da velha Quimico

Autor(es)/An | Tipo de Jogo | Conteudo Resultados Limitagoes
o Principal Reportados
Castro e Costa | Jogo de cartas | Fungdes Aumento da | Dependéncia
(2011) e tabuleiro inorganicas participacéo e | de material
melhor fisico e tempo
retengdo de | de preparagao
conteudos
Fernandes e | Ambiente Quimica Aumento do | Necessidade
Castro (2013) | gamificado organica engajamento e | de
digital da motivagdo | infraestrutura
tecnoldgica
Silva et al.|JogodaVelha | Eletroquimica | Interatividade | Nao
(2021) e motivagao apresentou
limitacbes
Rocha (2016) | Tabuleiro (“O | Substéncias Maior N&o
caminho  do | simples, desempenho | apresentou
minério de | misturas dos limitacoes.
Ferro) homogéneas e | estudantes,
heterogéneas | grande
e processos de | interesse e
separagao de | participagao
misturas dos alunos
Jogo da Velha | Tabuleiro 5x5 | Tabela Maior N&o testado;
Quimico fisico e digital | periddica e | motivagao,
conceitos fixacao de
gerais de | conteudos e
quimica participacao
ativa

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A analise do Quadro 3 revela que diversas atividades ludicas implementadas

no ensino como jogos de cartas, tabuleiros e versdes adaptadas do jogo da velha

demonstraram resultados favoraveis em relagdo ao engajamento, motivagdo e

retengao de conteudo. De maneira geral, os autores analisados ressaltam que esses

recursos incentivam a participagéo ativa dos estudantes, promovem o raciocinio l6gico

e contribuem para o aprimoramento de habilidades socioemocionais, como a

colaboragcdo em grupo e o cumprimento de normas. Esses achados corroboram com

0os objetivos do “Jogo da Velha Quimico”, que também busca promover um

aprendizado dinamico e significativo, aliado a um ambiente competitivo saudavel.
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Essa comparacdo destaca que, apesar das evidéncias consistentes dos
beneficios das atividades ludicas, € essencial que novas abordagens, como a
proposta neste estudo, sejam acompanhadas de ferramentas de avaliagdo que
possibilitem medir de forma objetiva o impacto no aprendizado. Dessa forma, o "Jogo
da Velha Quimico" se encaixa no contexto das estratégias pedagdgicas promissoras,
porém se destaca por considerar a integracdo entre o conteudo curricular, o
envolvimento ativo e a possivel utilizagdo tanto em ambientes fisicos quanto digitais,

reduzindo algumas das limitagées apontadas na literatura.

Apesar de o jogo ter sido desenvolvido com base em evidéncias tedricas, ele
ainda nao foi testado em ambiente escolar, o que impossibilita afirmar seu impacto
efetivo na aprendizagem. Nesse sentido, recomenda-se a realizagdo de um estudo
piloto com aplicagcdo do jogo em turmas de Ensino Médio, utilizando pré e pds-testes
para avaliar o ganho de aprendizagem. Além disso, é importante observar a interagéao
entre os alunos durante a aplicagdo, registrando indicadores de participagéo e
motivacdo, bem como coletar informagdes de estudantes e professores para
possibilitar ajustes nas regras e no conteudo, garantindo assim uma versao mais

eficaz e adequada a realidade educacional.
7. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo buscou analisar a ludicidade e a gamificagdo como
abordagens pedagdgicas no ensino de quimica, resultando na criagao tedrica do Jogo
da Velha Quimico. A revisao da literatura mostrou que o uso de jogos e metodologias
ativas tem um impacto positivo significativo na motivacdo, no engajamento e na
aprendizagem significativa, especialmente em disciplinas que exigem um alto nivel de

complexidade conceitual, como a quimica.

A pesquisa mostrou que a ludicidade, ao proporcionar experiéncias interativas,
incentiva a curiosidade e estimula o raciocinio légico, permitindo que o estudante
desenvolva conhecimentos de maneira mais autbnoma e prazerosa. Por outro lado, a
gamificacdo, ao integrar elementos caracteristicos dos jogos, como desafios,
pontuacgdes e recompensas, estimula o envolvimento e a colaboragao entre os alunos,

gerando um ambiente de aprendizado dindmico e estimulante.
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A proposta do Jogo da Velha Quimico integra esses dois conceitos, aliando o
carater simples e acessivel do tradicional jogo da velha a conteudo da quimica, com
questdes organizadas por niveis de dificuldade. Essa adaptagao visa ndo apenas a
fixacdo de conteudos, mas também ao desenvolvimento de habilidades cognitivas,
socioemocionais e estratégicas, como resolugéo de problemas, trabalho em equipe e
tomada de decisédo, levando em consideragédo tambeém a flexibilidade, pois o jogo pode
ser utilizado em aulas presenciais, remotas ou hibridas, ampliando o alcance e a

aplicabilidade.

Apesar de os resultados apresentados serem de carater teérico, a analise de
experiéncias comparaveis relatadas na literatura fortalece a ideia de que essa
proposta pode ser um recurso didatico eficaz. Entretanto, a falta de aplicagao pratica
representa uma limitagao significativa, o que torna imprescindivel a realizacdo de
estudos experimentais que analisem, por meio de indicadores objetivos, o efeito do

jogo na aprendizagem efetiva dos estudantes.

Assim, sugere-se que estudos futuros considerem a aplicacdo do Jogo da
Velha Quimico em turmas de Ensino Médio, utilizando ferramentas de avaliagcao antes
e depois do uso do recurso, além de coletar as percepcdes de professores e alunos.
Essas etapas possibilitardo a confirmacao da eficacia da proposta e a realizagao de

ajustes que a fagam ainda mais adequada as demandas pedagodgicas.

Conclui-se que, a ludicidade e a gamificacdo, quando planejadas e
implementadas de maneira intencional, tém o potencial de revolucionar o ensino de
quimica, tornando-o mais relevante para os alunos, incentivando a participagcao ativa
e promovendo a criagao de um conhecimento sélido e significativo. Dessa forma, este
estudo destaca a relevancia de metodologias inovadoras no ambiente escolar e
introduz o Jogo da Velha Quimico como um recurso promissor para a pratica docente

atual.
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