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RESUMO

A quimica ¢ vista como uma disciplina complexa, visto que diversos estudantes tém inimeras dificuldades,
principalmente os alunos do primeiro ano do ensino médio. Perante esse fato com a caréncia de que ha
necessidade um outro método de ensino para facilitar o ensino aprendizagem retirando aulas repetitivas,
pensamos em uma metodologia ativa. Com a observacgao que na maioria das vezes os alunos estdo exaustos
pelo o ensino tradicional, optamos em aplicar uma ludificagdo, com o proposito de aprendizagem diferente,
oportunizando uma experiéncia incomum e com desenvolvimento de estimulo para estudo. Como
consequéncia ter aptiddo a uma prova, a troca de metodologia, de ambiente e formas de aplicagdao de
atividades, retiram do convencional e chama atencdo dos estudantes para melhorar a qualidade do
aprendizado.
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ABSTRACT

Chemistry is seen as a complex subject, given that many students face numerous difficulties, especially
first-year high school students. Faced with this fact and the need for a different teaching method to facilitate
learning and eliminate repetitive lessons, we conceived of an active methodology. Observing that students
are often exhausted by traditional teaching, we opted to apply gamification, aiming for a different learning
experience, providing an unusual and stimulating learning experience. As a consequence, the change in
methodology, environment, and ways of applying activities, which move away from the conventional,
capture students' attention and improve the quality of learning.

Keywords: Gamification; Active methodology; Chemistry teaching.
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1 INTRODUCAO

A Quimica estd presente em todas as dimensdes da vida cotidiana, manifestando-se das mais
diversas maneiras. Entretanto, quando se trata do estudo formal da disciplina, muitos estudantes a percebem
como complexa, abstrata e de dificil compreensdo. No Ensino Médio, especialmente, esse primeiro contato
sistematizado costuma ocorrer por meio de metodologias tradicionais, o que refor¢a a sensagdo de
dificuldade. Esse cenario se agrava quando consideramos que grande parte dos alunos chega a essa etapa
com lacunas significativas em areas fundamentais como Matematica, Interpretacao de Textos e Ciéncias
Naturais — bases indispensaveis para compreender conceitos quimicos e avangar no campo cientifico.

Tais dificuldades estruturais comprometem a capacidade dos estudantes de interpretar textos
académicos, resolver problemas e compreender transformagdes naturais que permeiam o cotidiano. Sem o
dominio dos fundamentos essenciais, muitos enfrentam barreiras para acompanhar conteudos mais
complexos, o que impacta diretamente no processo de aprendizagem e na constru¢do do pensamento
cientifico.

Wachowicz (2009, p.18) destaca que “na educagdo escolar, nem sempre os alunos querem aprender
[...]. A busca do conhecimento tem sofrido, ao longo da historia da institui¢do escolar, certo desencanto
que vem dar na dissolug¢do do desejo de aprender.” Esse desinteresse, associado a complexidade percebida
da Quimica, evidencia a necessidade de praticas pedagogicas mais motivadoras.

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta a tematica do uso de atividades ludicas e
metodologias ativas como estratégias para tornar o ensino de Quimica mais atrativo, significativo e
eficaz, considerando as necessidades e dificuldades especificas dos estudantes do Ensino Médio. Assim,
delimita-se como problema central desta investigacdo a seguinte questdo: como praticas ludicas podem
contribuir para melhorar a compreensao dos contetidos de Quimica entre estudantes que apresentam
dificuldades de aprendizagem e baixa motiva¢io?

A partir dessa problemadtica, o objetivo geral consiste em analisar a eficacia de atividades ludicas
como estratégia pedagogica para favorecer a aprendizagem de conteudos de Quimica no Ensino
Médio. Para alcancar tal finalidade, busca-se: (1) identificar as principais dificuldades enfrentadas pelos
estudantes; (2) desenvolver atividades ladicas adequadas ao contetido e ao perfil da turma; (3) aplicar
metodologias ativas em ambiente escolar; e (4) avaliar de que forma a ludicidade influencia a motivagao, a
participagdo e o desempenho dos alunos.

A justificativa para a adocdo dessa abordagem fundamenta-se na crescente demanda por
metodologias que tornem o ensino mais envolvente e significativo. As atividades ludicas apresentam-se
como alternativas eficazes para evitar aulas exaustivas e repetitivas, especialmente em tematicas extensas
e complexas, além de favorecer habilidades socioemocionais essenciais, como autoconfianca, trabalho em

grupo, oralidade e autonomia nos estudos. Conforme defendido pela Base Nacional Comum Curricular,
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“jovens estudantes gostam da sensagdo de desafio, e uma maneira de criar maior participagdo e intera¢do
¢é propor jogos.”

Do ponto de vista teorico, a proposta dialoga com os principios de Vygotsky, segundo os quais a
aprendizagem ¢ um processo sociocultural construido nas interagdes sociais. A transi¢cao entre o
desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial, mediada pelo professor, refor¢a a eficacia das
metodologias ativas em ambientes de aprendizagem nos quais prevalecem dificuldades conceituais.

Ao integrar praticas interativas, jogos educativos e dinadmicas de grupo, busca-se despertar o
interesse dos estudantes e reduzir a sensagao de dificuldade, permitindo que interajam com o conteudo de
forma mais tranquila e significativa. Essa abordagem ndo apenas transforma a dindmica da sala de aula,
tornando-a mais atrativa e participativa, mas também contribui para internalizar conceitos fundamentais da
Quimica. Além disso, ao participar de atividades avaliativas ludicas, os alunos revisam espontaneamente
os conteudos, fortalecem seus conhecimentos e desenvolvem o habito de estudar também em casa — fator
essencial para seu desempenho académico.

Assim, o trabalho evidencia que o uso de metodologias ativas e atividades Iudicas constitui uma
estratégia promissora para superar os desafios enfrentados no ensino de Quimica, promovendo experiéncias
que tornam o aprendizado mais estimulante e efetivo, ao mesmo tempo em que contribuem para a formacgao

integral dos estudantes.

2 METODOLOGIA

A atividade foi realizada com uma turma do ensino médio no primeiro ano, uma turma bem
esforcada e inteligente composta por quarenta (40) alunos. O primeiro passo apos a observagao dos mesmos
foi uma pesquisa referente a disciplina de quimica, sucedeu se execucdo de um questionario de trés (3)
perguntas. Avaliamos suas respostas e desde entdo pensamos criteriosamente na pratica gamificada que
seria aplicada para melhores resultados!

A escolha do jogo que seria aplicado foi analisada por possiveis melhores execucdes de forma mais
pratica, sem o uso de tecnologia, onde todos pudessem participar, sem restricoes ou problemas que
atrapalhasse algum estudante. Entdo designou o jogo popular da regido onde ¢ bem conhecido como danga
das cadeiras. Desenvolvemos algumas regras para melhor desempenho de aprendizagem, regras tnicas de
encaixe a revisao, tais como:

e Divisao em grupo.

e Desclassificacao apos erro.

® Resolugdo obrigatdria apds sair da roda.

e Resolucdo do questionario de revisao.

e Brinde com acertos.
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e Evolucgdo de dificuldades apds a fase.

e Ap0s acertar uma pergunta, ganharia um brinde.

e O ultimo avanga de fase.

Para executar o jogo, antes o grupo elaborou uma revisdo com 25 questdes sobre o conteudo que
eles estavam estudando, sendo eles tabela periddica e ligagcdes quimicas, para aplicar no momento e logo
apos foram entregues aos estudantes implementar com a resolucdo em casa e ter uma bom material de
estudo para realizar a prova.

Em seguida foi marcado o dia e combinado com os alunos para que pudessem se preparar para
melhor se sairem na atividade, avisamos com um prazo de 7 dias com antecedéncia, além de que foi
providenciado alguns brindes para os trés que conseguissem melhores resultados nas perguntas. Em seguida
foi desenvolvido um formulario para que os alunos possam avaliar a dindmica, assim como também vamos
analisar os resultados de notas em prova.

Chegado o dia, ap6s a realizacdo da frequéncia, teve a movimentagao da turma até a quadra esportiva
com 11 cadeiras e dividimos em dois grupos de 12 alunos, alguns alunos optaram em nao participar e ficar
apenas com a revisao escrita, porém se mantiveram presentes observando os demais, totalizando vinte e
quatro(24) alunos participantes.

A danca das cadeiras foi organizada, colocou-se musicas aleatorias para tocar durante, e cada saida
de um aluno era feita uma pergunta de multipla escolha pelo o proprio professor, se errasse era
desclassificado e se acertasse recebia um pequeno brinde, assim prosseguimos até que na primeira rodada
sobrou apenas um ganhador e entdo avangou para a proxima fase.

Apo6s a segunda ter sido encerrada e ficar apenas dois ultimos, foram feitas perguntas discursivas
com um grau de dificuldade um pouco mais elevado, se nenhum dos dois souber a pergunta, passavam para
uma proxima e assim até que pudessem ter apenas um vencedor. Em seguida voltamos para sala,
entregamos os prémios e a distribuicdo das revisdes impressas para estudo, apods trés dias foi efetuada a

prova de quimica pelo colégio.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Na primeira etapa da pesquisa, aplicou-se um questiondrio acerca da disciplina de Quimica,
buscando identificar a percep¢ao dos estudantes sobre a matéria e compreender de que forma ela poderia

ser aprimorada na visao deles. A partir dessa anélise, foram levantadas as seguintes demandas:
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Grafico 1: interesse dos discentes com a disciplina de Quimica
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Grafico 2: Grau de dificuldade dos alunos com a disciplina de Quimica
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Com base nas respostas a terceira pergunta, foi possivel refletir sobre a metodologia a ser adotada.
A maioria dos estudantes demonstrou interesse em atividades praticas, aulas diferenciadas e oportunidades
de interagao direta com o conteudo.

A proposta de ludificagdo consistiu na ado¢do de uma metodologia diferenciada, por meio de uma
revisdo dindmica que estimulasse o estudo do contetido e, simultaneamente, preparasse os estudantes para
a prova sem gerar sensacao de pressdo ou preocupagdo. A atividade promoveu grande engajamento: os
alunos se mostraram animados, participativos e colaborativos durante todo o processo, sem ocorréncia de

conflitos.
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Ao longo da aplicacdo, participaram 24 estudantes, que inicialmente responderam a perguntas de

multipla escolha. Em seguida, dois finalistas avangaram para a etapa com questdes discursivas. Apds o

término da atividade, todos os alunos receberam uma versdo impressa dos exercicios para resolucao e

estudo

€m casa.

A seguir, apresenta-se a tabela com os indices de acertos e erros:

Tabela 01: Quantidade de erros e acertos dos estudantes

N° de estudantes Acertos Erros
24 13 11

Como mencionado, os alunos logo passariam por uma prova interna e regular do colégio, e como

revisao seria a dindmica do jogo danga das cadeiras. Em seguida desenvolvemos um formulario online para

que os proprios estudantes avaliassem o jogo. Foi colocada no formulério trés (3) perguntas ;

forms

e 1. Como vocé avalia a atividade ludica praticada?

Multipla escolha

e 2. Ela foi eficiente para o seu aprendizado?

Multipla escolha
e 3. Voce sentiu que as atividades ajudaram a tornar as aulas mais dindmicas e interessantes?

Os graficos a seguir demonstram os resultados acerca das respostas dos alunos por meio do google

Grafico 03: Resultados das respostas do formulario

1) 1. Como vocé avalia a atividade ludica e

B Boa metodologia [40]

- Ruim [0]

B wveédia [5]
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Grafico 04: Resultados das respostas do formulario

2) 2 . Ela foi eficiente para o seu e

M sim [37]
W Nio [0]

B Talvez [8]

As imagens a seguir mostram algumas respostas dadas pelos alunos referente a terceira pergunta do

formulério (Vocé sentiu que as atividades ajudaram a tornar as aulas mais dindmicas e interessantes?)

Imagem 01: Respostas dos alunos em relag@o a pergunta 03 do google forms

& Resposta 4 > | € Resposta 5 >
1. Como voce avalia a atividade ludica praticada?

Boa metodologia

Boa metodologia

2 . Ela foi eficiente para o seu aprendizado?
2. Ela foi eficiente para o seu aprendizado?

Sim )
Sim

3. Vocé sentiu que as atividades ajudaram a tornar

as aulas mais dinamicas e interessantes? 3. Voceé sentiu que as atividades ajudaram a tornar

as aulas mais dinamicas e interessantes?

Sim, esse método de aprendizagem deu motivagao
e inspiragao para que os alunos busquem aprender Sim, tanto se tornam mais eficientes e ajudam mais
mais para serem mais participativos a nos aprendemos o contetido
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Imagem 02: Respostas dos alunos em relacdo a pergunta 03 do google forms

& Resposta 14 2 | ¢ Resposta 25 -

Boa metodologia Boa metodologia
2 . Ela foi eficiente para o seu aprendizado? 2 . Ela foi eficiente para o seu aprendizado?

Sim Sim

3. Voceé sentiu que as atividades ajudaram a tornar 3. Voceé sentiu que as atividades ajudaram a tornar

as aulas mais dinamicas e interessantes? as aulas mais dinamicas e interessantes?

Sim; pois as aula fica mais interessante e Com toda certeza, muito mais do que apenas ler e
importante pra todas as pessoas e a matéria fica copiar, vc ta participando mais ativamente da aula,
mais facil assim aprendendo ainda mais

A analise comparativa dos resultados com os dados institucionais, expressos nos boletins dos
estudantes, evidenciou que aproximadamente 80% dos alunos obtiveram desempenho superior a média
estabelecida. Em numeros absolutos, 32 estudantes alcangaram satisfatoriamente os critérios de avaliagao.
Esses resultados indicam que a dinamica pedagogica aplicada apresentou eficécia no processo de ensino-

aprendizagem.

4 CONCLUSAO

Este artigo teve como objetivo analisar de que maneira atividades gamificadas, aplicadas a
estudantes da primeira série do Ensino Médio, contribuiram para o processo de aprendizagem, bem como
compreender a percepcao dos alunos ao participarem dessa dindmica pedagogica. Os resultados evidenciam
que a utilizagdo de um jogo popular, de facil aplicagdo e com baixo custo de recursos, favoreceu a interagao
entre os estudantes e possibilitou a revisao de conteudos previamente abordados em sala de aula.

Os dados obtidos por meio dos questionarios indicaram ndo apenas um aumento no engajamento
dos alunos, mas também permitiram identificar os contetidos nos quais os estudantes apresentaram maiores
dificuldades. Essas informagdes tornam-se relevantes para o planejamento de intervengdes pedagdgicas
futuras, possibilitando a adogao de estratégias didaticas mais acessiveis, contextualizadas e coerentes com
as necessidades dos discentes.

No que se refere as contribui¢cdes da pesquisa, o estudo intitulado “Ensino de Quimica com
atividades ludicas aplicadas no Ensino Médio” revelou impactos positivos tanto para os alunos da Escola
Dom Terceiro quanto para os discentes do curso de Licenciatura em Quimica e participantes do PIBID.

Para estes ultimos, a experiéncia configurou-se como uma oportunidade de vivenciar metodologias ativas
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de ensino, contribuindo significativamente para a formacao inicial docente e para a ampliacdo de seus
conhecimentos pedagogicos.

Diante do exposto, reconhece-se que a gamificagdo constitui uma estratégia didatica eficaz, capaz
de promover aprendizagens significativas, diversificar as praticas pedagogicas e oferecer novos olhares
sobre o ensino de Quimica. Como sugestdo para pesquisas futuras, recomenda-se a ampliacao do estudo
para outras séries e conteudos, bem como a investigacdo de diferentes modelos de jogos e instrumentos

avaliativos, a fim de aprofundar a compreensao sobre os impactos da gamificacdo no contexto educacional.
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