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Resumo: O processo de ensino-aprendizagem de Fisica e Quimica no Ensino Médio enfrenta desafios como
desmotivacdo estudantil, metodologias de ensino pouco interativas, apresentacdo de conteudos com
predominancia de abordagens matematicas e abstragbes tedricas, gerando desinteresse e dificuldade na
construgdo de sentidos para o processo de ensino aprendizagem. Além disso, concepgbes prévias dos
estudantes, moldadas por experiéncias negativas, intensificam medos e bloqueios em relagdo as ciéncias
impactando o aprendizado antes mesmo de iniciar o Ensino Médio. Para enfrentar essas dificuldades, alunos do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) aplicaram o jogo Flippity, com foco em modelos
atdmicos, em turmas do primeiro ano do Ensino Médio de uma escola publica estadual, utilizando uma
abordagem interdisciplinar entre Quimica e Fisica. A opgao pelo jogo Flippity teve como foco o engajamento dos
estudantes de forma ludica e interativa, favorecendo o processo de ensino aprendizagem, de modo que este seja
mais efetivo e possibilite romper com o modelo tradicional centrado na memorizagao, além de buscar a
compreensao de conceitos complexos e a integragao entre as disciplinas no contexto escolar.

Palavras-chave: Metodologias ativas, ensino-aprendizagem, percepgéao discente, Ensino de Fisica, Ensino de
Quimica.

Introducgao

O uso de tecnologias educacionais vem se tornando cada vez mais relevante,
especialmente quando associado a metodologias ativas de ensino. No Ensino Médio, essas
abordagens favorecem o desenvolvimento de competéncias como colaboragéo, pensamento
critico e autonomia. Nesse cenario, o Flippity € uma ferramenta online que permite criar
atividades colaborativas, como jogos, quizzes e flashcards, de forma acessivel e intuitiva
(Gutkovskii, 2023), contribuindo para o engajamento e a participagao dos estudantes.

Considerando que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) propde o
ensino de ciéncias de forma interdisciplinar, envolvendo Biologia, Fisica e Quimica, € comum
que professores encontrem desafios devido a fragmentacgéo curricular e a falta de recursos
para desenvolver atividades mais dinamicas. Assim, metodologias ativas mediadas por
recursos digitais podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, aproximando os
conteudos cientificos da realidade discente. Nesse sentido, este relatério apresenta a
aplicacao do Flippity em uma aula de quimica com uma turma do primeiro ano do Ensino
Médio de uma escola publica estadual, utilizando uma competicao entre grupos para reforgar

conceitos quimicos e fisicos de forma ludica e colaborativa.
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O uso desse tipo de estratégia € especialmente relevante no Ensino de Fisica e
Quimica, uma vez que pesquisas sobre a percepgao discente apontam tanto o interesse dos
alunos por metodologias diferenciadas (Gouw; Bizzo, 2016), quanto as dificuldades
enfrentadas no processo de ensino-aprendizagem, em especial no despertar do “gostar” pelas
disciplinas (Silva et al., 2018). Nesse sentido, metodologias ativas podem contribuir para tornar
0s conteudos mais consideraveis, promovendo maior envolvimento e autonomia dos

estudantes.

Metodologia

Utilizou-se o Flippity, como ilustra a Figura 1, como recurso pedagogico em uma
competi¢do entre quatro grupos, visando promover o engajamento e favorecer o aprendizado
por meio de metodologias ativas. A proposta foi fundamentada na abordagem da
Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning — GBL), que incorpora elementos
de jogos no contexto educacional para estimular a motivagao e a participagao dos estudantes
(Kapp, 2012).

A dinémica foi organizada de maneira que a sala fosse disposta em um semicirculo, e a
ordem de participacdo seguisse o sentido horario. Cada grupo podia escolher perguntas
distribuidas em cinco temas interligados: cientistas, modelos atdmicos, descobertas, dominios
atbmicos e vida real, sendo que mesmo os temas “vida real”’, “cientistas” e “descobertas’
estavam relacionados aos conteudos de Quimica e Fisica estudados.

Cada pergunta possuia uma pontuacgao variavel de 100 a 500 pontos, os valores maiores
indicam maior dificuldade. Caso o grupo respondesse corretamente, recebia a pontuacao
correspondente; em caso de erro, perdia o mesmo valor. O tempo para resposta era limitado
a um minuto por questado, e os grupos foram incentivados a discutir e interagir entre si antes

de responder.

Resultados e Discussao

Todos os estudantes participaram ativamente da atividade, demonstrando engajamento
e colaboracado. Observou-se que a competicdo estimulou a interagao entre os membros de
cada grupo, que buscavam estratégias e realizavam consultas internas antes de responder.

Ao longo do jogo, a disputa final ficou entre os times um e dois, que apresentaram as
maiores pontuagdes acumuladas. A variacdo na pontuacido, baseada na dificuldade das
perguntas, gerou um clima de suspense e competitividade, mantendo o interesse de todos os

participantes até o final da atividade.
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A utilizacdo do Flippity, assim como mostrado anteriormente, permitiu trabalhar
conteudos de Quimica e Fisica de forma ludica, relacionando conceitos tedricos com situacdes
praticas e historicas, como as descobertas de cientistas e suas contribuicbes. A metodologia
mostrou-se eficaz ndo apenas no reforgo do conteudo, mas também no desenvolvimento de
habilidades de colaboragcado, tomada de decisio rapida e pensamento critico.

O carater competitivo, reforgcado pelo prémio simbdlico de um chocolate, aumentou a
motivacao dos estudantes, incentivando-os a participar ativamente e a aplicar os
conhecimentos adquiridos em sala. A experiéncia evidencia que metodologias ativas aliadas
a ferramentas tecnoldgicas podem tornar o aprendizado de Quimica e Fisica mais interessante

e envolvente.

Figura 1 - Aplicagcéo do jogo Flippity sobre modelos atémicos

———

Fonte: Acervo pessoal (2025)

Consideragoes Finais

A utilizagao do Flippity como recurso pedagogico mostrou-se uma estratégia eficaz para
promover o engajamento e a participacao dos estudantes nas disciplinas de Fisica e Quimica.
A proposta de competicao entre grupos, fundamentada na Aprendizagem Baseada em Jogos,
possibilitou aos alunos vivenciarem uma experiéncia ludica e dindmica, podendo favorecer
tanto a fixacdo de conteudos quanto o desenvolvimento de habilidades de colaboracgao,
raciocinio critico e autonomia.

Os resultados evidenciam que metodologias ativas, quando aliadas a recursos

tecnolégicos, ampliam as possibilidades de construgao de processos de aprendizagem mais
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significativos no Ensino Médio, estimulando a motivagdo dos estudantes e fortalecendo o
processo de ensino-aprendizagem de forma distinta. Além disso, a atividade contribuiu para a
formacao cidada ao incentivar o trabalho em equipe, o respeito as regras e a valorizagao do

conhecimento cientifico.
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