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Resumo

No contexto educacional contemporaneo, marcado pela crescente inser¢do das tecnologias
digitais, os jogos tém emergido como ferramentas pedagdgicas inovadoras no Ensino de
Quimica, ao potencializarem a aprendizagem de maneira interativa. Este estudo, vinculado ao
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), apresenta resultados
preliminares da aplicacdo de um jogo digital educativo sobre o contetido de acidos e bases,
conforme a defini¢do proposta por Arrhenius. A atividade foi aplicada por bolsistas do
programa, sob orienta¢do docente, junto a 22 estudantes do 1° ano do Curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio, no Instituto Federal da Paraiba (IFPB). O instrumento
de coleta de dados consistiu em um questiondrio, cujas respostas evidenciaram como aspectos
positivos a interatividade do jogo, e, como sugestdo de melhoria, a ampliagdo do tempo
destinado a atividade. Os resultados indicam que o uso de jogos digitais pode favorecer o
engajamento dos estudantes e contribuir para a formagao critica e reflexiva dos licenciandos,
alinhando-se ao Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, que trata da promogao de
uma educacao de qualidade.
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1. Introducao

A educagdo contemporanea exige a ado¢do de praticas pedagdgicas inovadoras que
acompanhem o0s avangos tecnologicos e respondam de maneira lauddvel as demandas
formativas dos estudantes. Nesse contexto, as Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacgao (TDICs) tém se consolidado como instrumentos relevantes na ressignificagcao do
processo de ensino-aprendizagem, ao proporcionarem ambientes educacionais mais interativos,
inclusivos e contextualizados (Moran, 2007). Dentre essas tecnologias, os jogos digitais
emergem como recursos promissores no ensino de Quimica, especialmente por possibilitarem
a aprendizagem ativa e significativa de conteudos tradicionalmente considerados abstratos e
desafiadores (Velozo et al., 2024; Silva et al., 2025).

Este estudo, resultante de uma acao vinculada ao Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), tem como objetivo investigar o impacto de um jogo digital
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educativo voltado ao contetido de 4cidos e bases, segundo a teoria de Arrhenius (Brown ef al.,
2016), considerando tanto o nivel de engajamento dos estudantes quanto o desenvolvimento da
pratica docente reflexiva. A proposta fundamenta-se em Velozo et al. (2024), que ressaltam o
potencial dos jogos digitais como recursos didaticos capazes de promover inclusdo, motivagao
e participagdo ativa dos discentes, inclusive em contextos educacionais marcados pela
heterogeneidade.

No cendrio atual, tais recursos vém gradativamente sendo incorporados aos curriculos
escolares nao apenas como ferramentas complementares, mas como elementos integrados a
abordagem pedagogica, favorecendo ambientes de aprendizagem mais dindmicos (Da Silva
Junior et al., 2024). Nesse sentido, o presente trabalho alinha-se ao Objetivo de
Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4, ao propor praticas educativas que valorizam a
criatividade, a autonomia ¢ a qualidade do ensino, contribuindo para a formacao critica e
participativa de estudantes e futuros docentes.

2. Metodologia

A presente pesquisa, de abordagem qualitativa (Mdl, 2017), foi desenvolvida no ambito
do PIBID, com foco na area de Quimica. O estudo foi realizado com 22 estudantes do 1° ano
do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio, do Instituto Federal da Paraiba
(IFPB). O jogo digital utilizado foi desenvolvido pelos bolsistas do PIBID, com o apoio do
docente responsavel pela disciplina, e aplicado no laboratorio de informatica da instituicao.

Nosso estudo foi dividido em trés etapas. Na primeira, procedeu-se a aplica¢do do jogo
em ambiente de sala de aula, possibilitando aos alunos uma experiéncia interativa com os
conceitos de acidos e bases (Brown et al., 2016). Na segunda etapa, os participantes
responderam a um questionario com perguntas abertas, com o intuito de registrar suas
impressdes sobre a atividade. As questdes analisadas foram: “O que vocé mais gostou do jogo?”
e “O que poderia ser melhorado?”, a fim de identificar tanto os aspectos positivos quanto as
sugestdes de aprimoramento apontadas.

Na terceira etapa, os dados obtidos por meio dos questionarios foram organizados e
analisados qualitativamente (Mol, 2017). Essa estrutura metodologica possibilitou ndo apenas
avaliar o impacto do jogo como recurso didatico, mas também proporcionou aos bolsistas uma
experiéncia pratica de planejamento, execucdo e analise de uma atividade pedagogica.

3. Resultados e discussao

Os resultados obtidos com a aplicagdo do jogo digital educativo indicaram impactos
positivos no processo de ensino-aprendizagem, especialmente em relacdo ao engajamento dos
estudantes e a compreensdo dos conceitos de acidos e bases segundo a teoria de Arrhenius
(Brown et al., 2016). A anélise qualitativa das respostas ao questionario revelou que a palavra
“dinamica” foi a mais recorrente para o item “O que vocé€ mais gostou do jogo?”. Esse dado
evidencia que o carater interativo da atividade contribuiu para tornar o conteido mais
acessivel, estimulando a participagdo ativa dos discentes (Souza et al., 2022; Queiroz et al.,
2024).

Esse achado ¢ particularmente relevante considerando as dificuldades frequentemente
enfrentadas pelos estudantes na aprendizagem de Quimica, em razao da natureza abstrata de
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muitos de seus conceitos (Velozo et al., 2022). A utilizagdo de recursos ludicos, como jogos
digitais, favorece a construgdo do conhecimento por meio de uma abordagem mais
significativa, alinhada as metodologias ativas de ensino. A experiéncia proporcionada pelo
jogo nao apenas ampliou a compreensdo conceitual, como também promoveu um ambiente de
aprendizagem mais motivador e colaborativo.

Em relacao as sugestdes de melhoria, observou-se a frequéncia do termo “tempo” nas
respostas dos estudantes a pergunta “O que poderia ser melhorado?”. Essa recorréncia aponta
para a percepcao de que a duracao das fases do jogo poderia ser ajustada, a fim de otimizar a
experiéncia de uso e equilibrar o tempo disponivel com o nivel de desafio proposto. Tal
observa¢do destaca a importancia de se considerar a gestdo do tempo como elemento
pedagogico central na aplicagdo de recursos digitais, garantindo que o ritmo da atividade
favoreca a assimilacao dos conteudos sem comprometer a motivagao dos discentes.

Destacamos que a aplicagdo do jogo proporcionou aos bolsistas do PIBID uma
vivéncia formativa relevante, permitindo a experimentacdo de praticas pedagdgicas no
contexto escolar. A participacdo ativa no planejamento, execucao e avaliacdo da atividade
contribuiu para o desenvolvimento da autonomia, da reflexdo critica ¢ da compreensao do
papel docente na mediagdo do conhecimento. Os dados analisados sugerem, ainda, que a
gamificacdo pode ser expandida para outros conteudos da Quimica, desde que acompanhada
de instrumentos avaliativos que permitam ajustes continuos e adequagdes as necessidades dos
estudantes. A experiéncia relatada reforca o potencial dos jogos digitais como ferramentas
didaticas eficazes, alinhadas as diretrizes do ODS 4, ao promoverem uma educagdo mais
centrada no estudante.

4. Consideracoes Finais

A utilizacdo de jogos digitais no Ensino de Quimica revelou-se uma estratégia
importante para fomentar o engajamento discente, bem como para incentivar praticas
pedagbgicas criativas e reflexivas. Este estudo ressaltou a relevancia de incorporar as
percepcdes dos estudantes acerca dos recursos educacionais empregados, fortalecendo o
processo de ensino-aprendizagem e promovendo um ambiente mais colaborativo e
participativo. Em consonancia com o ODS 4, a pesquisa contribui para a constru¢do de uma
educacdo de qualidade. Como encaminhamento futuro, recomenda-se a ampliagdo da
aplicacdo de jogos digitais educativos, acompanhada de instrumentos avaliativos sistémicos
que possibilitem a realizagdo de andlises continuas e a implementacdo de aprimoramentos
fundamentados nos resultados obtidos.
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