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RESUMO

A gamificagdo, ao ser inserida no meio educacional, transforma os processos de ensino e
aprendizagem em uma vivéncia ludica, incentivando a participacdo dos estudantes e
contribuindo para um aprendizado mais significativo e interativo. A Quimica, como area das
Ciéncias da Natureza, deve possibilitar aos estudantes a compreensdo da matéria, suas
transformacdes e a energia envolvida de forma abrangente e integrada. Nas aulas de Quimica do
Ensino Médio, a gamificagdo ¢ utilizada para tornar os estudos mais atrativos, estimulando a
colaboracdo, a competicdo saudavel e promovendo o desenvolvimento de outras habilidades
académicas. Nesse contexto, o presente trabalho possui o objetivo geral de analisar como a
gamificagdo pode auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem de Quimica no Ensino
Meédio, com base em uma abordagem teorica. Para isso, a metodologia adotada foi de natureza
qualitativa, com carater exploratdrio, pois a coleta dos dados aconteceu através de uma pesquisa
bibliografica nas bases de dados da plataforma CAPES. Os resultados deste estudo mostram que
o Ensino de Quimica pode ocorrer em diversos espagos ¢ com abordagens variadas, assim, a
gamificacdo, pode contribuir significativamente para a efetivagdo dos processos de ensino e
aprendizagem, pois ¢ uma metodologia ativa promissora, com potencial para atrair a
participacdo e estimular o empenho dos educandos nas atividades propostas. Além disso, ao
abordar os contetdos de forma dinamica, a gamificacdo pode contribuir para a construgdo do
conhecimento cientifico, favorecendo uma aprendizagem mais significativa. No entanto, o seu
uso pode apresentar desafios relacionados as particularidades institucionais, a formagdo docente
e a infraestrutura escolar. Dessa forma, sua implementagdo eficaz requer investimento em
planejamento e recursos. Ademais, identificou-se a necessidade de mais estudos acerca da
gamificagdo no Ensino de Quimica, como propostas de uso e discussdo dos seus impactos,
contribuindo para praticas pedagdgicas mais eficientes.

Palavras-chave: Aprendizagem, Ensino Médio, Gamificagdo, Quimica, Jogos
Pedagodgicos.
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INTRODUCAO

As interagdes que ocorrem na natureza estdo diretamente relacionadas ao estudo
das Ciéncias, especialmente da Quimica. Ao longo dos anos, a sociedade tem utilizado
os fendmenos quimicos presentes no cotidiano para aperfeigoar materiais € processos,
além de induzir inovagdes tecnoldgicas, com o objetivo de melhorar a qualidade de
vida. Esses aspectos evidenciam a importancia do ensino de Quimica para o progresso

da sociedade (Capellato; Ribeiro; Sachs, 2019)

Entretanto, muitos professores de Quimica ainda adotam metodologias
tradicionais, apresentando conteudos de forma descontextualizada e fragmentada, o que
contribui para uma compreensdo equivocada do papel da Quimica no cotidiano e
dificulta a aprendizagem significativa dos alunos (Dionizio; Silva; Dionizio; Carvalho,

2019).

Nesse sentido, a sala de aula precisa ser repensada, de modo a despertar o
interesse dos alunos ndo apenas para a transmissdo de informagdes, mas para a
construgdo de conhecimentos. Embora os professores reconhecam a importancia do
componente curricular para a vida dos estudantes, enfrentam desafios para engajalos, o
que exige a busca por estratégias diversificadas que possam tornar esse aprendizado

efetivo (Felicio; Soares, 2018).

Assim, considerando as demandas do mundo contemporaneo e os novos habitos
sociais, o ambiente escolar e a comunidade educativa devem se adaptar para
acompanhar as exigéncias da cultura atual. Uma forma de sustentar essa adaptacao é por
meio do uso de recursos tecnoldgicos, a exemplo da gamificacdo que ¢ empregada na

ruptura das praticas tradicionais de ensino (Cardoso; Messeder, 2021).

Nesse contexto, os jogos digitais surgem como uma alternativa contemporanea,
ocupando um espaco significativo nos modos de expressdo e entretenimento. Sua
popularidade, que se estende a diferentes faixas etérias, tem recebido atengdo crescente
em diversos ambitos. Sob essa perspectiva, um dos principais interesses relacionados

aos games atuais esta na tentativa de transpor seu poder de “atracdo e diversao” para

outros segmentos da vida cotidiana (Cruz Junior, 2017).
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Seguindo essa linha de pensamento, vale ressaltar que, conforme afirma Felicio
e Soares (2018), ¢ fundamental que os educadores compreendam os principios proprios
ao uso desses recursos no ensino, visando a intencionalidade educativa. Isso inclui a
elaboracdo de jogos e brincadeiras que promovam a reflexdo sobre a pratica docente e o

desenvolvimento de atividades que atendam as demandas formativas dos estudantes.

Diante desse cendrio, o presente trabalho tem como objetivo geral analisar como
a gamificacdo pode contribuir para os processos de ensino e aprendizagem de Quimica
no Ensino Médio, com base em uma abordagem teorica. Para tanto, buscou atender aos
seguintes objetivos especificos: (i) analisar os fundamentos teéricos da gamificacdo e
sua aplicagdo no ensino de Quimica; (ii) identificar os beneficios e desafios apontados
pela literatura quanto a implementacao da gamificacdo nas aulas de Ciéncias do Ensino
Médio; e (ii1) discutir as potencialidades da gamificagdo como estratégia para promover
a motivacdo, a interacdo e a aprendizagem dos estudantes. Assim, a metodologia
adotada foi de natureza qualitativa, com carater exploratorio, pois a coleta dos dados
aconteceu através de uma pesquisa bibliografica nas bases de dados da plataforma

CAPES.

METODOLOGIA

Segundo Guerra (2014), na abordagem qualitativa, o cientista busca
compreender os fendmenos que estuda de modo aprofundado, considerando as agdes
dos individuos, grupos ou organizagdes em seu contexto social. A realidade ¢
interpretada pela perspectiva dos sujeitos envolvidos, sem se preocupar com numeros,
generalizagdes estatisticas e relagdes lineares de causa e efeito. Logo, este estudo ¢ de
natureza qualitativa, com carater exploratorio, pois o intuito é proporcionar uma maior
familiaridade com o problema estudado, visando tornd-lo o mais claro (Gil, 2010).

Ademais, nessa classe de pesquisa, o planejamento tende a ser mais flexivel,
pois € possivel considerar diversos aspectos relativos ao estudo (Gil, 2010). Diante do
desconhecimento inicial acerca do tema, a realizagdo desse tipo de pesquisa se tornou
importante para a constru¢do dos resultados e discussoes.

Além disso, a necessidade de investigacdo teorica, por meio da base de dados da
plataforma CAPES, demandou a realizagao de uma pesquisa bibliografica, isso porque

os periodicos cientificos constituem o meio mais importante para a comunicagao
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cientifica. Assim, possibilitam a comunicacdo formal de pesquisas originais, bem como
a manuten¢do dos padrdes de qualidade exigidos em uma investigagdo de carater
cientifico (Gil, 2010).
No delineamento dos referenciais utilizados, foram estabelecidos os seguintes
requisitos:
a) pesquisas selecionadas nas bases ScienceDirect, Scielo, entre outras disponiveis
na plataforma CAPES.
b) As palavras chaves utilizadas foram: aprendizagem, ensino médio, gamificagao,
quimica, jogos pedagdgicos.
c) artigos publicados nos ultimos dez anos com vistas a obtencdo de um recorte
temporal que possibilitasse uma visdo ampla do tema.

d) artigos que apresentam um maior rigor na descri¢do dos dados abordados.
REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Santos, Gibin e da Silva (2024) o ato de educar ndo pode ser
visto como um treino, mas como um trabalho rigoroso, coletivo e continuo que
potencializa a consciéncia, liberdade e humanidade. Assim, a escola, lugar
formalmente reconhecido para ensinar diversos saberes, representada por profissionais
preparados para tal, ¢, nesse viés, um espago privilegiado para valorizar os repertdrios
culturais dos sujeitos e investir em suas capacidades de andlise critica e criativa do
mundo. Logo, uma aprendizagem mais dinamica e interativa ¢ uma possibilidade para o
desenvolvimento da educacao.

No campo do ensino de Ciéncias, os autores Aguiar, Cunha e Lorenzetti (2022)
abordam esse ensino como uma acdo que transcende o discurso de levar o
conhecimento para os jovens ou de ensinar como o mundo natural funciona. Ele
atua diretamente na construgdo de propostas de ensino que impactam a vida social dos
agentes, de modo a ampliar as suas leituras de mundo por meio de uma Alfabetizagao
Cientifica e Tecnolodgica (ACT) e da participagdo politica no contexto em que estdo
inseridos.

Seguindo essa linha de raciocinio, convém citar que, na educa¢ado, o aprendizado
de novos conteudos ¢ visto como um desafio tanto para o professor que precisa de
diversas metodologias facilitadoras, quanto para o aluno que precisa de atencdo,

interacdo e comunicagdo livre para um aprendizado efetivo (Will; Bianco, 2024).
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Isso porque, em um mundo onde a ciéncia permeia todos os aspectos de nossas
vidas, os livros didaticos possuem um papel crucial na dissemina¢do do conhecimento.
Os livros de Quimica, por exemplo, sdo fontes inesgotaveis de descobertas e desafios ao
mesmo tempo que provocam questionamentos sobre como os conteudos refletem
tendéncias e diretrizes educacionais. Assim, embora contenham narrativas empolgantes,
os livros confrontam os educadores com questdes profundas sobre o processo
educacional, como deve ser avaliado o aprendizado dos estudantes e garantir que o
conhecimento seja compreendido e internalizado (Will; Bianco, 2024). Diante desse
cendrio, estratégias como a gamificagdo podem ser incorporadas para tornar o ensino de
Quimica mais dindmico e interativo.

Isso porque, de acordo com Cardoso e Messeder (2021, p. 683), "a gamificagao
no contexto educacional pode ser utilizada para propiciar o ensino de conteudos
complexos, com seriedade, ao permitir uma maior interagdo dos estudantes,
contribuindo para a formacdo destes alunos". Por exemplo, a gamificacdo aplicada em
MOOC (Massive Open Online Course), curso online em larga escala aberto e acessivel,
para o ensino de Quimica representa uma estratégia inovadora de aprendizagem, que
permite uma abordagem mais dindmica e interativa dos contetidos, de modo a promover
o engajamento dos alunos e facilitar a compreensdo de conceitos complexos

(Santos; Gibin; da Silva, 2024).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados deste trabalho apontam que o processo de ensino e aprendizagem
de Quimica pode ocorrer em diferentes espacos e através de abordagens distintas, o que
enfatiza a necessidade de metodologias ativas a fim de estimular o aprendizado dos
alunos. Nesse contexto, a gamificagdo se apresenta como uma eficaz estratégia para
engajar os alunos, de modo a promover uma maior participagao nas atividades propostas

(Cardoso; Messeder, 2021; Dionizio et al., 2019).

Embora a Quimica seja uma ciéncia fortemente ligada a experimentagdo, ela
também possui um lado tedrico que, por ser mais abstrato, muitas vezes se torna um
desafio para os estudantes. Os conceitos como reagdes quimicas, modelos atdomicos,

orbitais, ressonancia magnética nuclear e diferentes técnicas espectroscopicas envolvem

representacdes que ndao podem ser vistas diretamente, o que acaba dificultando a




X1 Congresso Nacional de Educacao

ISSN: 2358-8829 PR
<8 »CONEDY

compreensdo. Diante disso, o uso de metodologias inovadoras como a gamificagdo se
mostra uma alternativa eficaz para tornar o aprendizado mais dindmico e acessivel. Ao
incorporar jogos e elementos ludicos, ¢ possivel despertar o interesse dos estudantes e
facilitar a visualizagdo dos fenomenos quimicos (Dionizio; Silva; Dionizio; Carvalho,

2019).

Assim, na medida em que ha a incorporacdo de elementos ludicos, a exemplo
dos desafios e niveis de dificuldade, aliados a tecnologias digitais, a gamificacdo
contribui para a constru¢do do conhecimento cientifico, permitindo que os educandos

compreendam conceitos mais complexos de Quimica (Santos; Gibin; da Silva, 2024).

Entretanto, ¢ valido relembrar que o uso dessa metodologia pode enfrentar
desafios significativos voltados para a infraestrutura da escola, a formacao docente e as
particularidades de cada institui¢do. Isso porque, a efetividade da gamificacdo depende
do planejamento pedagodgico cuidadoso, do alinhamento com os objetivos curriculares e

da disponibilidade de recursos tecnoldgicos adequados (Felicio; Soares, 2018).

Por fim, foi observado que existem lacunas nas pesquisas sobre a gamifica¢ao no
ensino de Quimica, o que inclui avaliagdes de seus impactos tanto a curto quanto a
longo prazo. Evidenciando, desse modo, a necessidade de mais estudos com vistas na
exploragdo de distintos recursos digitais, estratégias de ludicidade, com vistas no
fornecimento de bases para as praticas pedagogicas mais eficientes e inclusivas

(Cardoso; Messeder, 2021; Santos; Gibin; da Silva, 2024).

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nas pesquisas realizadas a gamificacdo representa uma metodologia
ativa promissora no ensino de Quimica, isso porque, ¢ capaz de tornar as aulas mais
dindmicas e estimular o engajamento e a participacdo dos estudantes. Nesse viés, ao
integrar elementos ludicos e recursos digitais, essa abordagem contribui para a
constru¢do do conhecimento cientifico e para a aprendizagem. Porém, ¢ valido destacar
que a sua implementacdo exige atengdo aos desafios provenientes das instituicoes,

formag¢do docente, infraestrutura, assim como um planejamento pedagodgico bem

estruturado.
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Portanto, esse trabalho enfatiza a necessidade de mais pesquisas acerca da
gamificacdo, de forma que venha a identificar potencialidades e estratégias eficazes para

o contexto educacional de Quimica.
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