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construction of knowledge, and make the learning
process more dynamic. Through clues related to the
content of the Periodic Table, the game stimulated
logical reasoning, teamwork, and critical thinking among
students, promoting fun and engaging learning. The
results indicate that playful methodologies contribute to
a more meaningful understanding of chemical concepts
and increase student engagement.
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Resumo: A utilizacdo de metodologias inovadoras no
ensino de quimica, como os jogos educativos, apresenta-
se como uma alternativa capaz de motivar os estudantes
e tornar o processo de aprendizagem mais significativo.
Este estudo apresenta uma experiéncia didatica realizada
durante o estagio supervisionado em ensino de Quimica,
utilizando o Jogo das Trés Pistas como estratégia de
ensino. A atividade foi desenvolvida com uma turma do
ensino médio de uma escola pubica da Paraiba, buscando
promover a participacio ativa dos estudantes, favorecer a
construcio coletiva do conhecimento e tornar o
processo de aprendizagem mais dindmico. Por meio de
pistas relacionadas ao conteudo de Tabela periddica, o
jogo estimulou o raciocinio légico, o trabalho em equipe
e o pensamento critico dos alunos, promovendo uma
aprendizagem divertida e atrativa. Os resultados indicam
que metodologias ladicas contribuem para uma
compreensio mais significativa dos conceitos quimicos,
ampliam o engajamento dos estudantes, favorecem o
pensamento critico, trabalho em equipe e a autonomia
dos alunos.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem. Metodologias
ludicas. Ensino de Quimica.

Abstract: The use of innovative methodologies in
chemistry teaching, such as educational games, presents
itself as an alternative capable of motivating students and
making the learning process more meaningful. This
study presents a didactic experience carried out during a
supervised internship in chemistry teaching, using the
Three Clues Game as a teaching strategy. The activity
was developed with a high school class from a public
school in Parajba, secking to promote the active
participation  of students, favor the collective
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1 INTRODUCAO

O ensino de Quimica, desde sempre, tem
sido caracterizado por praticas tradicionais,
centradas na memoriza¢ao mecanica de férmulas,
nomenclaturas e calculos,  muitas  vezes
desconectadas da realidade dos estudantes. Como
destaca  Oliveira  (2004), essa  abordagem
descontextualizada torna a disciplina pouco atrativa,
levando os alunos a questionarem a finalidade de
seu estudo (SANTOS, 2025). Esse cenario evidencia
a necessidade

de estratégias pedagogicas que

aproximem o conhecimento do cotidiano e
despertem o interesse dos aprendizes. Diante desse
contexto, a utilizagao de metodologias inovadoras,
como os jogos educativos, apresenta-se como uma
alternativa capaz de motivar os estudantes e tornar o
processo de
(SANTOS et al. 2025). Conforme aponta Miranda

(2001),

aprendizagem mais significativo

atividades liddicas em sala de aula
contribuem para o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, social, motivacional e criativo dos alunos,
promovendo uma aprendizagem mais completa e
integrada. Além disso, a ludicidade permite que os
estudantes se envolvam de maneira ativa, tornando

o aprendizado mais prazeroso e duradouro, uma vez
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que experiéncias praticas e interativas reforcam a
assimilacao dos conceitos cientificos. Sob essa
perspectiva , é essencial que o professor estabeleca
uma relagio préoxima com os estudantes, criando

oportunidades para empregar estratégias que

despertem o interesse e incentivem a construgao
autonoma do conhecimento. As praticas ludicas no

ambiente escolar representam, portanto, uma

abordagem pedagogica relevante, na qual o ato de

aprender de forma divertida favorece o

desenvolvimento intelectual e emocional, além de

fortalecer a autoestima do estudante.

A importancia do jogo estd nas
possibilidades de aproximar a
crianga do conhecimento
cientifico vivendo virtualmente
situacbes de  solugio  de
problemas que os aproxima
daquelas que o homem realmente
enfrenta ou enfrentou (MOURA,
1994, p.24).

Os jogos de carater ludico funcionam como
favorecem a

habilidades,

instrumentos

pedagbgicos  que
aquisicilo de  competéncias e
estimulando a expressdo de opinides, a criatividade e
o reconhecimento do valor das ideias geradas a
partir das experiéncias dos alunos (NONNO, 2019).
Tais atividades também promovem colaboragao e
trabalho em grupo, habilidades essenciais para a
formacao de cidadaos criticos e participativos,
capazes de enfrentar desafios de maneira ética e
consciente. Além disso, segundo Costa (2018), a
criacaio de materiais didaticos permite articular
teoria e pratica, exemplificando fenomenos,
representando principios cientificos, estimulando a
conhecimentos

observacdo e aplicando os

adquiridos, o que favorece o desenvolvimento do
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pensamento critico e reflexivo. Nesse sentido,
metodologias inovadoras, como os jogos educativos,
promovem maior interagao e troca de saberes entre
os estudantes (MATIAS; NASCIMENTO; SALES,
2017). Estudos recentes também indicam que o uso
de recursos ludicos aumenta o engajamento dos
alunos, reduz a ansiedade diante de conteddos
complexos e contribui para uma melhor reten¢ao do
conhecimento cientifico.

De maneira geral, os jogos pedagogicos
configuram experiéncias de aprendizagem mais
relevantes e envolventes do que as atividades
convencionais, pois apresentam situacoes
simplificadas que estimulam o raciocinio légico e
tornam o aprendizado mais dinamico e significativo
(FERREIRA, 1998). Ao

integrar  diversao,

interatividade e  reflexdo, essas  estratégias
potencializam o processo educativo, transformando
a Quimica em uma disciplina mais acessivel e
atraente, capaz de despertar o interesse e a
curiosidade dos estudantes. Nesse sentido, o
presente trabalho teve como objetivo investigar e
analisar a eficacia do jogo ladico “O Jogo das trés
Pistas” como recurso pedagogico para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem dos conteudos da
Tabela Periddica na disciplina de Quimica durante o

estagio supervisionado.

2 MATERIAL E METODOS

A proposta desta atividade teve inicio no
Programa de Educagao Tutorial (PET) do curso de
Quimica da Universidade Federal de Campina

Grande (UFCG), Campus Cuité. Sob a orientagao



Anais do I CONAP — Trabalho completo

Congresso Nacional de Professores: Educacgdo, Tecnologia & Formacado de Professores

CONAP

24 a 26 de abril de 2026

do tutor, o jogo foi desenvolvido por trés petianas,
um recurso ladico voltado para auxiliar o processo
de ensino-aprendizagem em Quimica. O jogo foi
inicialmente  apresentado durante o Festival
Universitario de Inverno (FUI) e, posteriormente,
aplicado no Estagio Supervisionado em Ensino de
Quimica II, junto a uma turma de 31 alunos da
Escola Cidada Integral Técnica Jornalista Itamar da
Rocha Candido, escola publica localizada no
municipio de Cuité — Paraiba.

O jogo foi elaborado tomando como
inspiragao o quadro televisivo apresentado por
Silvio Santos, no qual os participantes devem
descobrir uma resposta a

partir  de pistas

progressivas.  Para  adaptagdo ao  contexto
educacional, foi confeccionada uma roleta contendo
cartGes tematicos relacionados aos conteudos
trabalhados previamente em sala de aula.A turma
foi dividida em duas equipes, e cada uma escolheu
um lider, responsavel por comunicar as respostas e
coordenar a participagao de todos durante o jogo.

O jogo foi confeccionado com materiais de
baixo custo (Figura 1), visando a acessibilidade e a
possibilidade de reprodugdo em diferentes
contextos educacionais. Os conteudos abordados
por meio da atividade incluirtam Tabela Periddica,
Identificacao de Elementos Quimicos, Aplica¢oes
no Cotidiano e Reagdes Quimicas, proporcionando
uma abordagem dinamica e interativa desses temas.

Para avaliar a eficicia do material ludico, foi
aplicado um questionario composto por cinco
perguntas fechadas, respondido pelos alunos apos a

realizacdo da atividade (Figura 2). As respostas
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foram organizadas em graficos, possibilitando uma

analise quantitativa dos resultados. Os dados
obtidos foram, entdo, interpretados e discutidos de
forma a identificar o impacto do uso do jogo na
assimilacao dos conteidos e na motivacio dos
estudantes durante as aulas de Quimica.

Figura 1: Jogo das trés pistas.

Fonte: fotografica do autor (2025).

Figura 2: Aplicacio do jogo.

Fonte: fotografica do autor (2025).

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
A partir da analise dos resultados obtidos no
questionario aplicado aos alunos, observou-se que a

maioria dos participantes reconheceu o impacto
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positivo do uso de jogos ludicos no processo de

ensino-aprendizagem de Quimica. Conforme
mostrado no Grifico 1, 1,77% dos estudantes

responderam que a utilizagdio do jogo facilitou a

compreensio dos conteudos, enquanto 23%
afirmaram que talvez essa estratégia tenha
contribuido para o entendimento dos temas

abordados. Os resultados obtidos indicam uma
percepgao positiva em relacio a aplicagao de
atividades ludicas, evidenciando que a metodologia
desperta o interesse dos alunos e favorece uma

aprendizagem mais dinamica e significativa.

Grafico 1: Percepcio dos alunos sobre a contribuicdo
dos jogos ludicos para a compreensio dos contetdos de
Quimica.

B5im MTabvez

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

O jogo, a0 associar o aspecto recreativo ao
conteudo didatico, contribui para tornar a disciplina
de Quimica tradicionalmente vista como complexa
e abstrata mais acessivel e interessante.De acordo
com Brito et al. (2025), praticas ladicas atuam como
recursos capazes de estimular a curiosidade, motivar
os participantes e favorecer a aprendizagem. Além
disso, sao consideradas estratégias importantes para
o desenvolvimento individual do aluno e para o

aprimoramento de suas habilidades de interagao e
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colaboragio social. Assim, esses dados reforcam que
o uso de jogos educativos, como o “Jogo das trés
Pistas”, constitui uma estratégia pedagdgica eficaz
para o ensino de Quimica, promovendo nio apenas
também a

o entendimento conceitual, mas

socializacdo, o trabalho em grupo e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Além
disso, o carater desafiador e interativo da atividade
contribui para reduzir a ansiedade e o desinteresse
frequentemente observados em disciplinas de
carater cientifico.

Através da analise do Grifico 2, buscou-se
compreender se a utilizagio do jogo ladico
contribuiu para tornar as aulas de Quimica mais
motivadoras. Os dados revelam que 90% dos alunos
concordaram que o jogo tornou a aula mais
motivadora, enquanto 10% afirmaram que a
atividade despertou apenas um pouco de motivagao.
Os dados apontam que praticas ladicas tém um
efeito significativamente positivo no engajamento
dos alunos. A participacdo ativa, combinada ao
carater leve e interativo das atividades, favorece a
criacio de um ambiente mais acolhedor e
motivador, no qual o estudante se sente seguro e

disposto a aprender.

Grafico 2: Contribui¢do do jogo para tornar as aulas
motivadoras.
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propostas.

Grafico 3: Participagdo na aula através do jogo.

a
W5 WTm pouca

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

n
B5im MNTabhvez

No contexto das escolas  publicas ’

frequentemente marcado por falta de motivagao e
o o ) Fonte: Dados da pesquisa, 2025.
escassez de materiais didaticos esse tipo de

abordagem se torna ainda mais valiosa por facilitar a O carater participativo dos jogos favorece a

conexao entre os conteudos cientificos e a vivéncia interagdo entre colegas, promove o trabalho em

dos alunos. Os jogos educativos trazem diversos equipe ¢ estimula o didlogo entre professor e alunos

beneficios, como o estimulo ao pensamento critico clementos fundamentais para um  processo de

e a0 desenvolvimento cognitivo, emocional e social. ensino-aprendizagem mais significativo. Segundo os

Além disso, ajudam a ampliar o interesse ¢ a autores Régo, Cruz Junior e Aratjo (2017), o uso de

motivac¢ao, contribuindo para que os estudantes atividades ludicas no ensino de Quimica esta

construam respostas mais bem fundamentadas e relacionado 2o esfor¢o de aprimorar tanto a

solucionem problemas com maior eficiéncia transmissao quanto a assimilagdo do conhecimento.
(OLIVEIRA JGNIOR et al. 2020). Nesse sentido, a criagdo de recursos interativos para

Por meio do Gréfico 3, investigou-se se a trabalhar esse conteddo representa uma das
aplicacio do jogo lidico contribuiu para o aumento alternativas eficazes para promover tais melhorias.
da participagdo dos alunos durante as aulas de No  Grifico 4, buscou-se identificar o
Quimica. De acordo com os tesultados coletados interesse dos alunos quanto a aplicagdo do jogo
87% dos participantes afirmaram que o jogo lddico em outros conteudos da disciplina de
estimulou sua participagao em sala, enquanto 13% Quimica. De acordo com o grifico, 81% dos
consideraram que talvez essa metodologia tenha estudantes responderam que gostariam que o jogo
influenciado positivamente essa perspectiva. Esses fosse utilizado em novos temas, enquanto 19%
dados demonstram que a utilizacio de afirmaram que talvez tivessem interesse nessa
metodologias ludicas tem um impacto expressivo na ampliagao. Esses resultados demonstram que a
dinamica da sala de aula, estimulando os alunos a se atividade ludica foi bem recebida pelos participantes
envolverem de forma mais ativa nas atividades ¢ despertou um interesse  continuo  pela
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metodologia, evidenciando seu potencial de

engajamento e sua eficicia pedagogica.

Grafico 4: Interesse dos alunos na aplicacio do jogo em
outros conteudos de Quimica.

M 5im

M Talvez

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

O fato de a maioria dos alunos desejar a
repeticao da experiéncia em outros conteudos indica
que o jogo, além de favorecer a aprendizagem,
também proporciona um ambiente agradavel e
participativo, contribuindo para uma percepgao
mais positiva da disciplina. De acordo com Soares
(2004), o uso de jogos torna o aprendizado mais
agradavel e estimula a curiosidade dos estudantes
pela Quimica. Esses recursos também facilitam a
consolida¢ao dos contetdos estudados por meio de
abordagens tradicionais, como leitura e escrita, além
de favorecerem a investigagdo, a aten¢ao € o
desenvolvimento  de  diferentes  capacidades
cognitivas durante as atividades praticas.

No Grafico 5, observa-se que 77% dos
alunos avaliaram como “boa” a utilizagdo de jogos
ladicos no ensino de Quimica, enquanto 23%
classificou como “regular”. Os resultados obtidos
indicam uma avaliacio positiva, mostrando que a
reconhece o valor

maioria dos estudantes
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pedagdgico do uso de jogos como recurso de
aprendizagem. Além disso, o alto indice de aceitacao
sugere que estratégias educativas baseadas na
ludicidade podem ser incorporadas de maneira
continua nas aulas, aumentando o engajamento ¢ a

participagao dos alunos.

A : Avaliacao geral dos aluno u o)
Grafico 5: Avali eral dos alunos sobre o uso dos
jogos ludicos no ensino de Quimica.

BEea MEegular

Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Explorar ferramentas que trazem alegria faz
com que o método ludico ative diversas areas da
mente, tornando o aprendizado mais significativo.
Essa combinacao entre diversaio e conteudo
propotciona aulas mais dindmicas e uma assimilagao
de conhecimento muito mais eficiente, perspectiva
que esta alinhada ao que defendem Soares,
Okumura e Cavalheiro (2003), ao recomendarem o
uso de metodologias praticas, como jogos, para

tornar o ensino de Quimica mais dinamico.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como finalidade avaliar a
aplicacio do jogo das trés pistas no ensino de
Quimica durante o Estagio Supervisionado. A

pratica evidenciou que recursos ladicos contribuem
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para aumentar o engajamento, a participa¢ao e a
compreensao dos conteudos, tornando as aulas mais
atrativas e dinamicas. A avaliacio dos alunos
demostrou uma percep¢ao positiva quanto ao uso
do jogo, reconhecendo que atividades ludicas
podem facilitar a compreensio dos conteddos,
tornando a aprendizagem mais divertida. Além
disso, a atividade promoveu engajamento dos
alunos, colaboracio e o desenvolvimentos de
habilidades cognitivas, aspectos importantes que
confirmam a ludicidade como ferramenta de
mediagdo que pode estar sendo usada no ensino de
Quimica.

Como principal contribui¢ao, este trabalho
destaca a relevancia da adogao de metodologias
inovadoras no ambiente escolar. Em contextos
educacionais marcados por limitagdes estruturais e
desmotivacao, esse tipo de abordagem se mostra
especialmente valioso por aproximar o conteudo
cientifico da realidade dos alunos. Recomenda-se
que futuras pesquisas ampliem o estudo sobre o uso
de jogos em diferentes conteudos e niveis da
educagio  basica, permitindo  avangar na

compreensio de suas potencialidades no ensino de

Quimica.
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