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1. Introdugéo

As metodologias ativas de aprendizagem sdo aquelas que colocam os estudantes no centro do processo de
aprendizagem, essas metodologias se contrapdem a tradicional, que como apontam Santos, Prestes e Vale (2006), se
achava centrada no professor e na transmissdo do conhecimento. O mestre detinha o saber e a autoridade, dirigia o
processo, € se apresentava como um modelo a seguir. Para Freire (2009), os educandos nédo séo depdsitos de contelidos,
pois, na educacéo libertadora, eles séo investigadores criticos, reflexivos e criadores que possuem um dialogo constante
com o professor.

S&o exemplos de metodologias ativas de aprendizagem: aprendizagem baseada em projetos, sala de aula invertida,
atividades ludicas por meio de jogos, estudo de caso e rodas de conversa, entre outras. Valério et al (2019) se refere as
metodologias ativas como um conjunto de encaminhamentos didaticos, centrados no aluno, o que significa a busca por
romper com os elementos da pedagogia tradicional, com foco na ag&o coletiva.

A disciplina de Quimica, bem como outras ciéncias exatas, muitas vezes é apontada pelos estudantes do ensino
médio como uma disciplina de contetdos dificeis, pela qual, muitas vezes, ndo apresentam interesse e isso reflete no
seu baixo desempenho. E os jogos e a gamificagdo, como metodologias ativas, podem ajudar a reverter esse desinteresse
e falta de motivagéo.

O jogo didatico ganha espago como instrumento motivador para a aprendizagem de conhecimentos
quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do estudante. Se, por um lado, o jogo ajuda
este a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade,
por outro, para o professor, 0 jogo leva a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem. (Cunha, 2012, p. 92).

Na perspectiva de uma educacéo ativa, investigativa, emancipadora e dinamica, esse trabalho teve o propésito de
criar e aplicar um jogo na Educagdo Integrada do Instituto Federal da Paraiba — IFPB, como proposta de metodologia
ativa no ensino de Quimica, mais especificamente no estudo das reacdes de oxirredugdo, como ferramenta para motivar
e melhorar a compreensdo a respeito dos fendmenos em questdo, bem como ajudar a reduzir as dificuldades para
formacéo cientifica dos estudantes. Trata-se de um jogo hibrido com uma fase em tabuleiro e uma fase digital, chamada
de oxidesafio, versando sobre contetidos de Quimica, como reagdes de oxirreducéo e eletroquimica, em busca de reduzir
as dificuldades de aprendizado dos estudantes nesses contetidos.

Os jogos e a gamificacdo possuem grande capacidade de aplicacdo em diversos contextos de nossas vidas, e na
educacéo néo é diferente, Huizinga (2007) descreve um circulo magico que envolve o jogo, no qual, diferente do mundo
real onde as pessoas vivenciam problemas, incertezas e responsabilidades, dentro desse circulo magico do jogo, se vive
um mundo de fantasia, imersdo e desafios que produzem experiéncias e significados. Quando aplicado na educacao,
esse processo se traduz como aprendizado, extraido dessas experiéncias e significados,

A fim de investigarmos as possiveis repercussdes da gamificagdo e do ensino baseado em jogos para a
aprendizagem de Quimica na educagdo integrada, esse trabalho objetivou realizar uma intervengdo pedagdgica com
uso de gamificagdo, desenvolver um jogo para o ensino de Quimica, e discutir as contribuigcdes pedagogicas desse jogo
na abordagem das reacGes de oxirreducao.

2. Materiais e métodos

A pesquisa iniciou-se no ano de 2023 com a delimitagdo do problema e a escolha do tipo de pesquisa a ser
desenvolvida, que de acordo com o problema e 0s objetivos que se desejava atingir, foi escolhido 0 método da pesquisa
aplicada, que segundo Ruiz (2002, p. 50) ¢ a pesquisa que “toma certas leis ou teorias mais amplas como ponto de
partida, e tem por objetivo investigar, comprovar ou rejeitar hipoteses sugeridas pelos modelos tedricos”. Em seguida,
iniciou-se um levantamento a respeito do estado da arte da pesquisa, onde foram levantadas informaces a respeito de
estudos anteriores, desenvolvidos em cima das tematicas: gamificagdo, jogos educacionais e ensino das reacoes de
oxirreducdo na Educacgdo Integrada. Essa pesquisa por trabalhos anteriores foi feita nos periddicos da CAPES, na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢cdes (BDTD), bem como por produtos educacionais depositados do
portal eduCAPES entre os anos de 2019 e 2023.

Apos analise desse estado da arte, delimitou-se 0 universo, aamostragem e a amostra da pesquisa, sendo 0 universo,
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os estudantes do Curso Técnico em Instrumento Musical integrado ao ensino médio do IFPB do campus de Jodo Pessoa-
PB, composto por aproximadamente 120 estudantes. A amostragem adotada foi ndo probabilistica e intencional para a
selecdo da amostra. E a amostra selecionada foi composta por 35 pessoas, que correspondem aos estudantes frequentes
do 2° ano do curso Técnico em Instrumento Musical, no ano letivo de 2024, sendo essa turma selecionada devido a
compatibilidade entre o contetido de Quimica abordado na pesquisa e o plano de curso da disciplina, que prevé o ensino
das reacdes de oxirreducgdo e eletroquimica no 2° ano do curso, além do mais, foi escolhido um curso técnico fora da
area de ciéncias exatas a fim de incluir na pesquisa estudantes que nao demonstrem um habitual interesse pela disciplina
de Quimica.

A Intervencdo Pedagdgica da pesquisa se deu inicio com a aplicagdo de um questionario investigativo, com a
finalidade de retratar a percepcdo dos estudantes sobre jogos e gamificagdo nas aulas das quais participam no IFPB,
bem como sua compreens&o a respeito dos contetidos de Quimica e levantar dados para poder tragar um comparativo
sobre essa compreensao antes e depois da intervencéo dessa pesquisa. Nas duas aulas posteriores foi realizada a oficina
pedagdgica, e ao final da oficina foi aplicado o questionario avaliativo.

A oficina pedagdgica foi realizada no dia 05 de novembro de 2024, no campus do IFPB — Jodo Pessoa, durante o
horario da aula de Quimica, onde foi aplicada a Sequéncia Didatica da pesquisa, que também esta disponivel na forma
de produto educacional;

Um exemplar do jogo, “A corrida do elétron?”, visto na figura 1, foi entregue para cada grupo de 5 a 6 estudantes,
que o jogaram, conforme a metodologia ativa do aprendizado baseado em jogo.

Figura 1 - Prototipo do jogo “A corrida do Elétron”
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Fonte: Acervo do autor (2025)

Ao final da oficina e em posse dos questionarios investigativo e avaliativo, além das observaces de sala de aula, a
pesquisa passou para a fase de analise de dados, na qual esses dados obtidos foram tabulados, com uso do programa
Microsoft Excel para melhor interpretacdo dos resultados. Nesse processo foram gerados gréaficos e tabelas com as
informac0es coletadas nos questionarios e foi realizada a analise e as discussdes a respeito desses resultados, a luz do
referencial tedrico adotado pela pesquisa.

3. Resultados e discussao

Trazendo uma narrativa de um ambiente de corrida, na qual os elétrons sdo os competidores e para passar primeiro
pela linha de chegada, sdo necessarios movimentos que dependem do raciocinio e conhecimentos cientificos dos
jogadores, representados pelos elétrons no tabuleiro, o jogo “A Corrida do Elétron”, traz consigo elementos de fantasia,
que evocam a qualidade de homo ludens nos estudantes, fazendo-os aprender enquanto brincam.

Foi observado, através dos instrumentos de coleta de dados, que 65% dos estudantes responderam que ndo gostam
de estudar Quimica, esse dado aponta para a importancia de se inserir recursos que aumentem esse prazer em estudar,
e isso se alinha com o problema detectado por essa pesquisa, que buscou, entre outras coisas, tornar o ensino de Quimica
mais prazeroso, através de jogos e gamificagdo, conforme Silva et al (2017), que fala de como, através de jogos, o aluno
estara aprendendo brincando, aumentando o conhecimento, sentindo prazer ao aprender.

Nos questionarios foram abordadas questdes especificas sobre as reacdes de oxirredugdo, a fim de comparar o
desempenho dos estudantes nas respostas e ter uma perspectiva da compreensédo dos conteddos pelos estudantes antes
e depois da intervencgdo e se o Produto Educacional e a oficina pedagodgica contribuiram de alguma forma para a sua
aprendizagem. Foi questionado, quais desses fendmenos os estudantes associavam as reagfes de oxirreducéo:
respiracdo, fotossintese, pilhas, mudanca de estado fisico, neutraliza¢do acido-base, aumento da temperatura, formacéo

! https://integra.ifpb.edu.br/tecnologias/produto-tecnico-tecnologico/gamificacao-no-ensino-de-quimica-na-educacao-profissional-e-
tecnologica-121
2 https://integra.ifpb.edu.br/tecnologias/produto-tecnico-tecnologico/a-corrida-do-eletron
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do arco-iris, combustdo, ferrugem e fermentagdo, podendo ser marcada mais de uma resposta, sendo que desses
fendmenos, quatro nao estdo associados ao tipo de reacdo em questdo, sdo eles: mudanga de estado fisico, neutralizacdo
acido-base, aumento da temperatura, formagao do arco-iris.

Antes da intervencdo, o total de vezes que os fendbmenos foram apontados corretamente foi 47 vezes. Ap6s a
intervencao, os fendmenos foram apontados corretamente 65 vezes. Esses dados nos mostram que houve uma melhoria
na concepcdo intuitiva sobre uma reacdo de oxirreducéo pelos participantes, e 0 jogo foi capaz de familiariza-los muito
mais aos fendmenos do que as abordagens sem uso do jogo.

Usou-se a escala de Likert de quatro pontos para receber dos estudantes sua avaliacéo, entre outros aspectos, do
produto educacional dessa pesquisa, aplicado junto a eles durante a intervencdo pedagogica. Essa escala, segundo
Trojan e Sipraki (2015), corresponde a um método que aborda um tipo de escala de resposta psicométrica. Perguntou-
se “A aula de Quimica com uso do jogo foi mais atrativa, quando comparada as do ensino tradicional?”” A essa pergunta
15 dos estudantes concordam totalmente e 3 concordam parcialmente. Quanto as justificativas, um dos estudantes que
concordaram totalmente, escreveu “Foi simplesmente a unica aula de Quimica que eu quis participar”.

5. Consideragdes finais

A escolha da tematica abordada por essa pesquisa, nasce de nossas experiéncias pessoais e profissionais, na busca
por despertar o interesse de nossos estudantes pela Quimica, quando vimos na gamificacdo e no uso dos jogos na sala
de aula a oportunidade de engajar os estudantes por meio de metodologias ativas de aprendizagem.

Embora a gamificacdo e o aprendizado baseado em jogos compartilhem alguns pontos em comum, essas
metodologias apresentam caracteristicas distintas em sua aplicagdo. O “Oxidesafio”, apresenta uma ideia inovadora,
por isso, a propriedade intelectual sobre esse software foi concedida aos pesquisadores e ao IFPB pelo Instituto
Nacional da Propriedade Industrial - INPI, sob o n.° BR512024002756-4. Na criacdo do produto educacional, foi
percebido que ele poderia ser utilizado de maneira desmembrada, sugerimos que os professores, caso desejem,
trabalhem também com esses elementos separadamente, de acordo com sua realidade.

Os jogos e a gamificacdo possuem grande potencial que ainda pode ser melhor explorado pelos educadores. Foi
fascinante perceber o poder que o jogo tem sobre a formag&o do ser humano, e essa pesquisa confirma a relacéo entre
0 prazer em estudar e o rendimento do aprendizado, pois demonstrou em seus resultados um aumento na compreensao
dos estudantes sobre os contetidos abordados, além de perceber que os estudantes se divertiram e se engajaram
ativamente no aprendizado durante a intervengéo, conforme era a proposta desse trabalho.
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