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Resumo: A aplicagao de jogos online e didaticos no ensino de Quimica € uma alternativa para integrar avaliagédo
e aprendizagem no contexto escolar. Estes jogos podem atuar como uma ferramenta de avaliagao diagnostica,
evidenciando as dificuldades e os avangos conceituais dos estudantes. O objetivo do presente trabalho é relatar
a aplicagéo de jogos didaticos digitais em uma turma da terceira série do Ensino Médio de uma escola publica
de Sao Mateus - ES, com foco no conteudo de classificagao de cadeias carbdnicas. A atividade foi conduzida no
ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), sob acompanhamento de um bolsista
e da professora supervisora como regente de turma. Vale destacar que os jogos utilizados ja estavam disponiveis
na plataforma Wordwall, ndo sendo elaborado pelos aplicadores. A dindmica contou com regras claras e critérios
de eliminagdo, além de premiacdo simbdlica aos vencedores. Os resultados evidenciaram que jogos online
podem ser usados como método avaliativo, porém de forma generalizada, subsequente é necessario um
acompanhamento pedagdgico individualizado, a fim de compreender as especificidades reais das dificuldades
de aprendizagem dos discentes.
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Introducgao

Por constituir a base de compreensido das propriedades, das nomenclaturas e das
reatividades dos compostos organicos, a classificagdo das cadeias carbénicas é um dos
conteudos fundamentais na disciplina de Quimica Organica. Conforme Soares, Reis e Vieira
(2017), sem a introducao deste conteudo, os alunos teriam dificuldades de entendimento de
temas posteriores, impedindo seu avango no conhecimento para temas mais complexos.

Os alunos que apresentam dificuldades no aprendizado de Quimica Organica,
evidenciam a necessidade de metodologias que permitam ao professor identificar os
conhecimentos prévios e as lacunas de aprendizagem. Assim, a avaliacao diagndstica podera
fornecer subsidios para que o docente planeje suas intervengdes pedagodgicas de forma
direcional (Silva, 2015).

Como relata Sousa et al. (2020), quando aplicados em sala de aula, os jogos digitais
oferecem uma oportunidade de unir a motivagao dos alunos ao processo avaliativo, cumprindo
o papel de uma dindmica interativa que auxilia na coleta de informagdes uteis ao professor e

contribui para a participacao ativa dos estudantes. Deste modo, pode-se verificar, de forma
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imediata, os conceitos nos quais os alunos tém ou ndo dominio, o que resulta na criagao de
estratégias para um aprendizado significativo.

O presente trabalho foi realizado em uma turma da terceira série do Ensino Médio de
uma escola publica, em Sao Mateus - ES, no contexto do Pibid, e apresenta a perspectiva de
um bolsista de iniciagdo a docéncia (pibidiano) sobre a aplicagdo de jogos digitais no ensino

e aprendizagem do conteudo de classificacdo das cadeias carbdnicas.

Metodologia

A atividade, classificada como qualitativa, foi desenvolvida e aplicada por um aluno de
licenciatura em quimica, participante como bolsista do Pibid, com a supervisdo da professora
regente da disciplina de quimica da escola em que a intervengao pedagogica foi aplicada.

A atividade consistiu na selecao de trés jogos da plataforma digital Wordwall, tendo como
foco o conteudo de classificacbes de cadeias carbbnicas. Para acesso aos jogos digitais, a
escola disponibilizou os Chromebooks e internet. Participaram da atividade 32 alunos da 32
série do ensino meédio, na qual, reunidos em grupos, tinham como objetivo concluir cada
rodada dentro do tempo estipulado pelos proprios jogos. O quantitativo de pessoas nos grupos
ficou a critério dos estudantes, porém, solicitou-se que os alunos se dividissem em cinco
grupos.

As regras estipuladas para o desenvolvimento da atividade foram: os alunos poderiam
verificar no caderno as anotacgdes sobre o conteudo abordado; uma vez iniciado, ndo poderiam
retornar ao inicio do jogo; e ndo poderiam abrir outra aba virtual para demais pesquisas
referentes ou ndo ao conteudo. Caso fosse verificado o descumprimento de alguma dessas
regras, o grupo “infrator” seria desclassificado. Por fim, o grupo de destaque em pontuacgdes,
receberia como prémio simbadlico uma caixa de chocolate.

O grupo de destaque foi conhecido apds trés rodadas, cada uma correspondendo a um
jogo diferente. Na 1?2 rodada, os cinco grupos participaram e, ao final, o grupo com menor
pontuagao foi eliminado. Os quatro grupos restantes avancam para a 22 rodada, na qual mais
um grupo foi eliminado. Os trés grupos finalistas tiveram como objetivo conseguir a maior
quantidade de pontos na 32 rodada, para proceder com a soma posterior dessas pontuacoes.

Todos os jogos tinham em suas descricbes: o titulo “classificagdo de cadeias
carbdnicas”; o tipo de jogo; 0 nome do usuario responsavel pela criagao (autor). Além disso,
cada jogo apresentava algumas especificidades como tempo para responder, numero de
questdes, numero de alternativas, pontuagdes e bonus, de acordo com o Quadro 1, que
apresenta a ordem de aplicagdo dos jogos em sala.

VI Semana de Quimica do Norte do Espirito Santo - SEQUINES
Sao Mateus/ES - 03 a 06 de novembro de 2025



A escolha da ordem da aplicagao dos jogos, apresentado no Quadro 1, se deu pelo nivel
de dificuldade, pois, anteriormente, a professora supervisora e o pibidiano puderam testar os

jogos e analisar as perguntas existentes em cada um, bem como as caracteristicas ja

destacadas.
Quadro 1 - Descrigao de jogos de classificagdo carbdnica, da plataforma Wordwall.
(] (]
Autoria Tipo b d~e - d? Pontuagao Bonus** Tempo
questoes alternativas
Patriciakely1l | Game Show 50-250 50 s por
6 de TV 8 23 100 p/ acerto pontos questdo
. Game Show 50-250 30 s por
Lettyciats de TV 10 4-6 100 p/ acerto pontos questdo
5 min por
Ars8 Questionario 10 4-6 100 p/ acerto - todas
questdes
*Os 5 minutos eram continuos e poderiam ser utilizados da maneira que o estudante quisesse, mas sem
possibilidade de exceder esse tempo;
**Cartas que apareciam no jogo a cada 3 questdes.

Fonte: Dados do trabalho.

Além das descri¢des do Quadro 1, os dois primeiros jogos continham trés possiveis
vantagens e cada uma delas poderia ser usada uma vez durante todo o jogo, de acordo com
a escolha dos jogadores, tal como em um Game Show de TV. A “pontuagao 2x” permitia que,
em caso de acerto, o resultado de pontos fosse dobrado, o “50:50” permitia que metade das
alternativas fossem eliminadas e o “tempo extra” poderia aumentar o tempo da questao, tendo
0 jogo da Patriciakely16 4 min 10 s extra e o da Lettyciats 2 min 30 s.

Durante a atividade, foram realizados registros em fotos, videos e anotagdes sobre as
dificuldades e engajamento entre os alunos, dentro e fora dos grupos. Essas anotagdes e
observacoes foram essenciais para a apresentacao dos resultados e discussdes necessarias

para o desenvolvimento deste trabalho.

Resultados e Discussao

A aplicagao dos jogos teve duragao de uma aula (50 min). Durante os jogos, o pibidiano
observou um engajamento significativo da maior parte da turma, caracterizados por sorrisos,
gritos e euforia (Figura 1). Os alunos demonstraram um aumento na participagao pela
dindmica do trabalho em grupo, porém, um aluno optou por realizar a atividade individualmente

e por celular, o que foi autorizado pela professora supervisora, garantindo a inclusao e respeito
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a escolha, sem trazer nenhuma alteragao na dinédmica. A atividade evidenciou, inicialmente, a
eficacia do uso de jogos virtuais como recurso para avaliagdo da aprendizagem, e reflete a

afirmacao feita por Silva (2015) em sua dissertagcao de mestrado:

A aprendizagem deve possibilitar ao individuo sua inser¢ao num contexto social
concreto; deve contribuir para o desenvolvimento humano, de maneira reflexiva,
critica, criativa. Nesse contexto, colocamos também, o papel da avaliagéo da
aprendizagem como o elo integrador, mediador entre objetivos e conteudos e
sua intencionalidade no processo de socializagéo. (2015, p. 32)

Apesar da interacdo social entre os alunos, foi observado que mesmo com a participagao
majoritaria da turma, nem todos estavam se esforcando e os alunos que tinham maior
facilidade com o conteudo lideravam seus respectivos grupos. Geralmente, apenas um, dois
ou trés alunos opinavam sobre a resposta correta, enquanto os demais recorriam ao “chute”

ou ao siléncio, o que impede uma avaliagao diagndstica.

S BB ; i
Fonte: Dados do trabalho

De acordo com a observacgao do pibidiano, com relagao aos alunos que participavam de
forma efetiva, foi possivel notar que houve certa dificuldade na identificacdo da cadeia principal
das moléculas, na classificacdo de carbonos primarios, secundarios, terciarios, quaternarios
e na diferenciagdo de cadeias saturadas e insaturadas, confundindo, por exemplo, ligacdes
duplas entre carbono e oxigénio com insaturagao da cadeia. Isso evidencia que, mesmo em
um contexto de jogo e competicao, é possivel identificar padrdes de dificuldade de forma geral.

Algumas justificativas foram apresentadas pelos estudantes para o uso de “chutes” nas
respostas, principalmente no terceiro jogo, que nao oferecia recursos de auxilio como tempo
extra ou redugao de alternativas. Isso nos mostra que é preciso considerar a estrutura de cada
jogo ao interpretar os resultados da avaliagdo diagndstica e, conforme destaca Silva (2015),

que a aceleragao da produgao de conhecimento é um fator desafiante dentro da educacao.
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Por fim, os jogos permitiram identificar que os alunos que realmente compreendiam parte
do conteudo eram aqueles mais ativos na resolucdo das questdes, além de indicar quais
discentes necessitam de wuma atencdo adicional nas etapas subsequentes do

acompanhamento pedagdgico.

Consideragoes Finais

A partir das observagodes, foi possivel constatar que o uso de jogos digitais pode ser
utilizado como ferramenta para a avaliagao diagnostica, identificando tendéncias de acerto e
areas em que os alunos apresentam maior dificuldade. Ainda, podemos validar que a mesma
permite uma integracao entre a socializagdo e o conteudo programatico, contribuindo para o
desenvolvimento humano critico e reflexivo.

Entretanto, para um diagnodstico mais detalhado e especifico de cada estudante, é
necessario complementar a atividade com etapas adicionais de observagao e
acompanhamento ao longo das aulas. Dessa forma, recomenda-se uma aproximagao dos

alunos com maior dificuldade e uma investigacéo de suas lacunas de aprendizagem.
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