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RESUMO

Uma problematica histérica em relacdo ao ensino de Quimica é a aparente estagnacgéo e ‘ma’ utilizagédo
de estratégias diversificadas, em especifico as que envolvem ludicidade (Silva, Ferreira e Silva, 2020).
Quando situamos, ainda, no ensino de conceitos basicos, como os de titulacdo acido-base (reacbes
acido-base, estequiometria e mol), uma metodologia de ensino que ndo encontra contextualizacdo e
nem significancia, acaba por desmotivar os estudantes e tornar o ensino magante e repetitivo,
prejudicando o desempenho tanto dos estudantes, quanto do préprio docente, ja que ambos acabam
nao observando esses conceitos como relevantes no processo de ensino (Fialho, 2024). A partir disso,
objetivou-se aplicar um Jogo de Interpretacéo de Papéis (do termo em inglés “Role Playing Game” ou
RPG) para o ensino de conceitos de titulagdo &cido-base e avaliar quais sdo os possiveis beneficios
trazidos pela aplicac@o para os estudantes. Esta pesquisa envolveu 21 estudantes de uma 22 série do
Ensino Médio regular da regido metropolitana de Curitiba. Para tanto, a atividade aconteceu durante
trés encontros, na dura¢do de uma aula cada, sendo o primeiro para aplicacdo de um questionario
autoavaliativo, uma aula expositiva sobre o tema trabalhado e aplicacdo de uma avaliacao diagnéstica;
0 segundo encontro contou com a aplicacdo do RPG para a turma de alunos e na confeccdo de um
diario de aplicacdo; no terceiro encontro houve a aplicacdo de um questionario de motivagéo e de
experiéncia de usuéario com os alunos que jogaram o RPG e uma avaliacao final. Todos os questionérios
foram embasados no modelo proposto por Savi et al. (2010), baseados nos modelos Atencéo,
Relevancia, Confianca e Satisfacéo (ARCS) e Experiéncia de Usuério (UX), adaptando-se, também, a
Taxonomia dos Objetivos Educacionais (Bloom et al., 1956; Anderson; Krathwohl, 2001). No primeiro
guestionario obteve-se o perfil médio da turma, ou seja, os estudantes costumam estudar somente
antes das provas, preferem a disciplina de Educacao Fisica, tém dificuldade relativa para contextualizar
a Quimica e possuem baixos indices de leitura (de 1 a 3 livros por ano). Na primeira avaliagao, os
discentes, de acordo com suas respostas, demonstraram estar nos primeiros dois niveis da Taxonomia
de Bloom. Durante a aplicacdo do RPG, os alunos falavam e faziam observagfes positivas sobre a
estratégia de ensino e da experiéncia que estavam tendo. Os estudantes da turma onde houve a
aplicacdo do jogo demonstraram indice positivo de motivacdo e de experiéncia do jogo; a partir da
avaliacéao final, observou-se que os discentes demonstraram estar nos niveis 2 e 3 da Taxonomia de
Bloom, apresentando uma aparente melhora na resolu¢cdo de situagdes-problema. A partir do
guestionario diagnoéstico e da aula expositiva concluiu-se que a turma ndo possui habitos fixos de
estudo e nem metodologias para tal; ja durante a aplicagao do RPG e dos questionarios motivacionais
e de experiéncia de usuario, aviou-se que os estudantes participantes gostaram da experiéncia e do
jogo em si, tornando-se mais motivados para aprender e estudar; a partir da avaliagéo final, concluiu-
se que 0 RPG é uma ferramenta que pode potencializar e auxiliar os estudos e o aprendizado de
Quimica.
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