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‘A gamificagdo nos ajuda a reinventar a
aprendizagem como uma experiéncia que
inspira curiosidade, convida a participagdo e
recompensa com progresso”.

(Karl Kapp)



RESUMO

A partir da necessidade de diversificar metodologias de ensino em Ciéncias, diante
das dificuldades de engajamento e aprendizagem frequentemente observadas em
abordagens exclusivamente tradicionais, a pesquisa fundamenta-se na premissa de
que, considerando que o modelo expositivo/dialogado, embora eficiente na
transmissao de conteudos basicos, frequentemente apresenta limitacdes no estimulo
a participacdo ativa dos alunos, o uso das estratégias ludicas pode aumentar a
motivacao, tornar o conteudo mais acessivel e favorecer a aprendizagem significativa,
desde que utilizadas de forma estruturada e planejada. Neste sentido, este estudo
avaliou a eficacia da gamificagao no ensino da Tabela Periddica, por meio da aplicagéao
do jogo didatico “Perguntable”, instrumento autoral, em uma turma do Ensino
Fundamental. A pesquisa, de natureza mista, foi realizada com alunos do 9° ano de
uma escola do municipio de S&o Bernardo — MA. O estudo ocorreu em duas etapas:
inicialmente, aplicou-se uma aula expositiva/dialogada sobre a Tabela Periddica; em
seguida, realizou-se uma aula gamificada utilizando o jogo “Perguntable”, elaborado
pelo pesquisador com base no modelo de perguntas e respostas. Para avaliar as
estratégias, foram utilizados questionarios semiestruturados contendo questbes
fechadas em escala Likert e uma questdo aberta, permitindo analisar tanto o
desempenho quanto a percepcao dos estudantes. Os resultados indicaram que a
gamificacdo promoveu niveis mais elevados de motivacdo e engajamento,
contribuindo para uma interagdo mais dinamica e colaborativa entre os alunos.
Contudo, verificou-se que fatores como o tamanho da turma, o ambiente escolar e a
euforia natural gerada pela atividade ludica interferiram parcialmente no foco e na
aprendizagem de alguns estudantes. A aula tradicional, por sua vez, demonstrou
maior estabilidade quanto a fixacdo dos conceitos basicos, ainda que com menores
indices de interesse e participacdo. Conclui-se que a combinacdo das duas
metodologias se mostra mais eficaz do que sua aplicacédo isolada, pois 0 ensino
expositivo fornece base conceitual sélida, enquanto a gamificacdo potencializa a
motivacdo, a revisdo e a fixacdo do conteldo. Dessa forma, a integracdo de
abordagens tradicionais e inovadoras contribui para um processo de aprendizagem
mais completo, atrativo e significativo.

Palavras-chave: gamificacdo; ensino de Quimica; tabela peridédica; metodologias
ativas; jogos didaticos.



ABSTRACT

Based on the need to diversify science teaching methodologies, given the engagement
and learning difficulties frequently observed in exclusively traditional approaches, this
research is grounded in the premise that, considering that the expository/dialogical
model, although efficient in transmitting basic content, often presents limitations in
stimulating active student participation, the use of playful strategies can increase
motivation, make the content more accessible, and promote meaningful learning,
provided they are used in a structured and planned manner. In this sense, this study
evaluated the effectiveness of gamification in teaching the Periodic Table, through the
application of the didactic game "Perguntable,” an original instrument, in a school
class. The mixed-methods research was conducted with 9th-grade students from a
school in the municipality of Sdo Bernardo — MA. The study took place in two stages:
initially, an expository/dialogical lesson on the Periodic Table was applied; then, a
gamified lesson was conducted using the "Perguntable" game, developed by the
researcher based on a question-and-answer model. To evaluate the strategies, semi-
structured guestionnaires containing closed-ended Likert scale questions and one
open-ended question were used, allowing for the analysis of both student performance
and perception. The results indicated that gamification promoted higher levels of
motivation and engagement, contributing to a more dynamic and collaborative
interaction among students. However, it was found that factors such as class size, the
school environment, and the natural euphoria generated by the playful activity partially
interfered with the focus and learning of some students. The traditional lecture, in turn,
demonstrated greater stability in the retention of basic concepts, albeit with lower levels
of interest and participation. It is concluded that the combination of the two
methodologies proves to be more effective than their isolated application, as expository
teaching provides a solid conceptual basis, while gamification enhances motivation,
review, and retention of content. Thus, the integration of traditional and innovative
approaches contributes to a more complete, attractive, and meaningful learning
process.

Keywords: gamification; chemistry education; periodic table; active methodologies;
educational games.
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1. INTRODUGCAO

A educagao contemporanea enfrenta o desafio de acompanhar as rapidas
transformacdes sociais e tecnoldgicas que moldam novas formas de acesso ao
conhecimento e interacdo com o mundo. No contexto escolar, esse desafio se
intensifica diante da necessidade de promover aprendizagens significativas, capazes
de dialogar com a realidade dos estudantes e estimular sua participagdo ativa no
processo educativo. Nessa perspectiva, Silva e Kayser (2015) ressaltam que a
educacgao nao deve assumir um carater mecanicista; ao contrario, o educador precisa
articular os conteudos ao universo vivencial dos alunos, tornando o ensino mais
conectado as suas experiéncias.

No ensino de Ciéncias, especialmente no ensino de Quimica, tais desafios
tornam-se ainda mais evidentes. Conteudos como a Tabela Periddica, geralmente
introduzidos no 9° ano do Ensino Fundamental, apresentam-se como um ponto de
partida essencial para a compreensao dos elementos quimicos e de suas
propriedades, constituindo base para aprendizagens posteriores. Entretanto, por
serem conteudos abstratos e, muitas vezes, distantes da realidade cotidiana dos
estudantes, exigem metodologias que favoregam a compreensdo conceitual, o
interesse e o engajamento.

Tradicionalmente, o ensino da Tabela Periddica ocorre por meio de aulas
expositivas, que, embora apresentem relevancia histérica, frequentemente enfrentam
limitacbes quanto a motivagao e a participacgao discente. A centralidade excessiva da
figura do professor como transmissor do conhecimento pode gerar desinteresse e
dificultar a consolidacdo dos conceitos. Nesse sentido, Vieira et al. (2010) afirmam
que niveis mais elevados de motivagao contribuem diretamente para a aprendizagem,
ampliando a disposicao para estudar e favorecendo o éxito escolar e pessoal.

Considerando essas questdes, torna-se necessario buscar estratégias
pedagogicas que conciliem rigor académico e experiéncias mais dinamicas,
estimulando a autonomia intelectual e a construgao ativa do conhecimento. A pratica
docente precisa superar a logica transmissiva e promover ambientes de
aprendizagem que favorecam o dialogo, a troca de experiéncias e o protagonismo
estudantil, alinhando-se a orientacdo de Moran (2015), para quem €& fundamental
incentivar os alunos a tomar decisdes, avaliar resultados e participar de atividades
cognitivamente desafiadoras.
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Nesse cenario, destacam-se as metodologias ativas, que reposicionam o
estudante no centro do processo educativo, defendendo que o conhecimento se
constrdi pela agao, pela reflexdo e pela resolugéo de problemas. Entre as abordagens
que compdem esse conjunto metodoldgico, a gamificagcdo tem ganhado espaco por
incorporar elementos caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas, regras,
competicdo saudavel e cooperagédo, ao ambiente escolar, com o objetivo de tornar a
aprendizagem mais motivadora e envolvente.

A gamificacao, ao integrar aspectos ludicos ao ensino, contribui tanto para o
engajamento emocional quanto para o desenvolvimento de multiplas competéncias.
Segundo Silva (2014), estratégias desse tipo potencializam habilidades cognitivas,
sociais e motoras, ampliando as possibilidades de aprendizagem significativa e
aproximando o estudante dos conteudos de Ciéncias e Quimica de modo atrativo e
contextualizado.

Diante dessas perspectivas, o presente estudo analisa a aplicagdo da
gamificacdo no ensino do conteudo introdutério da Tabela Periddica a partir do
desenvolvimento e implementagdo do jogo didatico “Perguntable”, elaborado para
turmas do 9° ano do Ensino Fundamental, mas, podendo ser utilizado também no
Ensino Médio. A proposta busca comparar a eficacia dessa estratégia com o método
tradicional expositivo-dialogado, avaliando sua contribuicdo para a compreenséo
conceitual, a motivagdo e o0 engajamento dos estudantes no processo de

aprendizagem da Quimica.
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1.1 OBJETIVO GERAL

Avaliar a contribuicdo da gamificagao, por meio do jogo didatico “Perguntable”, para a

aprendizagem e o engajamento de estudantes do Ensino Fundamental no estudo da

Tabela Periodica.

1.1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desenvolver e caracterizar o jogo “Perguntable” como ferramenta de
gamificacdo para o ensino da tabela periddica, produzindo-o de forma
personalizada e adaptada ao estilo de perguntas e respostas, visando obter
uma aula interativa e engajadora.

Realizar a abordagem tedrico-expositiva da tabela periddica por meio de uma
aula expositiva/dialogada e, posteriormente, aplicar a estratégia de gamificagao
utilizando o jogo criado “Perguntable”.

Reunir dados por meio de questionarios estruturados contendo os resultados
obtidos dos dois métodos de ensino utilizados para a aprendizagem da tabela
periodica.

Analisar e comparar todos os dados obtidos nos questionarios e confirmar, ou
nao, que a estratégia de gamificagao é eficaz para um ensino competente e

interativo.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO DE QUIMICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

O ensino de Ciéncias assume um papel indispensavel na formagao do individuo
e no desenvolvimento da sociedade contemporanea. A area das Ciéncias Naturais
esta profundamente inserida nas mais diversas situagdes do cotidiano, contribuindo
para que os cidaddos compreendam fenémenos naturais, tecnoldgicos e sociais que
permeiam sua realidade. A construgao de uma populagao cientificamente instruida é
essencial para o exercicio da cidadania e para a tomada de decisdes conscientes em
um mundo cada vez mais pautado pelo avancgo cientifico e tecnoldgico. Nesse sentido,
Lorenzetti e Delizoicov (2001, p. 49) destacam que ampliar o entendimento publico
sobre a ciéncia nao se trata apenas de um prazer intelectual, mas de uma necessidade
cultural e de sobrevivéncia humana, uma vez que o ser humano convive
constantemente com os produtos e impactos da ciéncia e da tecnologia.

Entre as areas que compdem as Ciéncias Naturais, a Quimica destaca-se por
possibilitar ao estudante compreender os fendmenos que ocorrem na natureza e nas
acOes humanas. O ensino dessa disciplina contribui para o desenvolvimento do
pensamento critico e da capacidade de relacionar conceitos cientificos ao cotidiano.
Segundo Cardoso e Colinvaux (2000), o estudo da Quimica permite ao individuo
compreender e aplicar o conhecimento quimico para analisar e intervir em situacdes
gue afetam sua qualidade de vida, como o0s impactos ambientais causados pela
poluicdo do ar, da agua e do solo, assim, corroborando com Lorenzetti e Delizoicov
(2001) sobre a questdo de sobrevivéncia humana. Assim, o ensino de Quimica no
Ensino Fundamental deve ser entendido como um meio de formacdo cientifica e
cidada, promovendo uma maior compreensao e responsavel sobre o mundo que nos
cerca, além de formar um estudante com uma visédo critica e contextualizada do
conhecimento cientifico.

No final de 1990, com o intuito de demonstrar comprometimento com os
deveres educacionais do Brasil, o governo federal langou os Parametros Curriculares
Nacionais (PCN), documento que apresenta orientagdes para a educagao nas
escolas. De acordo com os autores dos PCN, o curriculo do ensino fundamental
passaria a se desenvolver em areas de conhecimento, agrupando disciplinas com
afinidades entre elas, permitindo uma interdisciplinaridade dos conteudos, em que, a

area de Ciéncias Naturais iria envolver disciplinas como Quimica, Biologia e Fisica.
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Dentro desta proposta de trabalho interdisciplinar, a area de Ciéncias Naturais
passou a ser introduzida no ensino fundamental através de eixos tematicos, que
reuniam os conteudos com importancia social e relevancia cientifico-tecnoloégica aos
discentes. Conforme Brasil (1998), foram definidos quatro eixos tematicos, sendo eles:
Ambiente, Ser Humano, Recursos Tecnologicos, Terra e Universo; cada eixo
representando areas de estudo e pesquisa, possibilitando uma educagao mais
abrangente da Ciéncia aos estudantes do ensino fundamental.

Apesar de sua relevancia para a compreensdao do mundo natural e para a
formacgéo cientifica dos estudantes, o ensino de Quimica ainda enfrenta diversos
desafios no contexto escolar. As dificuldades estao relacionadas, principalmente, a
abstracdo dos conceitos, limitacdo a metodologias tradicionais e a distancia entre o
conteudo tedrico e as experiéncias concretas do aluno. Nesse sentido, “o ensino de
Quimica, certamente, € um dos que mais enfrenta dificuldades no sentido da
efetividade e qualificacdo dos processos de ensino e aprendizagem na educacgao
basica” (FINGER, BEDIN, 2019, p. 10).

Um dos principais fatores que contribuem para esse cenario é a falta de
contextualizacido dos conteudos por parte de muitos docentes, em que, “a associagao
entre o cotidiano e os conceitos desenvolvidos em sala de aula é um dos atuais
desafios do ensino de quimica” (PAZINATO; BRAIBANTE, 2014, p. 289) no qual, a
falta da relagcdo do conhecimento quimico a situacdes reais e cotidianas, acabam
restringindo o ensino a memorizacao de conceitos, formulas e nomenclaturas. Quando
o aluno nao reconhece a funcédo e o propésito daquilo que aprende, o processo de
ensino perde o sentido e a aprendizagem torna-se mecanica e desmotivadora.

Além disso, a auséncia de metodologias que despertem o interesse e a
curiosidade dos estudantes reforgca essa desmotivacdo, uma vez que o ensino se
mantém centrado no professor, em vez de promover a participacao ativa do aluno.
Reforgando a ideia de Aguiar, da Cunha e Lorenzetti, que dizem:

Problematizar como os saberes cientificos podem ser utilizados para ampliar
a leitura dos educandos, ndo os limitando apenas a decorar 0s conceitos,
mas a aplica-los para compreender fendbmenos diversos, € um dos principais
desafios aos que atuam na formacao de professores, na elaboragcdo de

propostas curriculares e na proposi¢cdo de metodologias de ensino (AGUIAR,
DA CUNHA, LORENZETTI, 2022, p. 2).

A limitacdo metodolégica ainda € um problema que esta presente em muitas

praticas docentes, tendo o predominio de aulas baseadas exclusivamente na
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exposicdo oral e na resolucdo de exercicios, fazendo com que o aluno assuma uma
postura passiva, apenas receptora das informacgdes, o que reduz o interesse e a
motivacdo pelo aprendizado. Essa metodologia tradicional, centrada no professor,
pouco contribui para a formacao critica dos estudantes, pois restringe a aprendizagem
ao dominio conceitual, sem espacgo para a curiosidade e a experimentacdo. Nesse
sentido, “o ensino de Ciéncias na atualidade deve estar voltado para reforcar o
interesse e a curiosidade dos estudantes pela natureza, pelos conhecimentos da
ciéncia e tecnologia” (SERRA, 2012, p. 25).

No ensino de Quimica, a Tabela Periddica € um dos conteudos centrais e, ao
mesmo tempo, mais desafiadores da disciplina. Em que, “O estudo dos elementos
quimicos é o principal alicerce no ensino de Quimica, desde a Histéria da origem
destes até a sua composicao fundamental. Portanto, ndo ha como estudar Quimica
sem o conhecimento da Tabela Periddica” (DA SILVA, LIMA, FERREIRA, 2016, p. 3).

Por envolver grande quantidade de informagbes, simbolos e conceitos
abstratos, a Tabela costuma ser apresentada fora da realidade do aluno, o que dificulta
sua compreensao e torna o aprendizado mecanico e pouco significativo. Muitos
estudantes acabam decorando nomes, numeros e posi¢cdes dos elementos sem
compreenderem o sentido pratico ou as relagdes que essa organizagao estabelece
com o mundo ao seu redor. Nesse contexto, dos Santos e Araujo concluem:

A tabela periédica é usada como uma ferramenta de linguagem especifica e
a partir dela € possivel realizar diversas observacdes, no entanto, foi por
muito tempo usada para que o aluno decorasse nomes e simbolos quimicos,

sem realizar a reflexdo do uso desses elementos no cotidiano. (DOS
SANTOS, ARAUJO, 2017, p. 79).

Devido a complexidade dos conceitos quimicos, especialmente no estudo da
Tabela Periddica, a dificuldade do aprendizado é ampliada quando o ensino se
mantém preso a métodos tradicionais, que priorizam o conhecimento conceitual, sem
0 apoio de recursos que tornem o contetido mais visual, interativo e contextualizado,
0 que torna o ensino de Quimica ainda mais complexo. Como destaca Alves (2014, p.
14), o ensino da Quimica torna-se desafiador justamente por exigir intensa capacidade
interpretativa e por ser frequentemente conduzido de maneira tradicional e pouco
dindmica, sem o uso de ferramentas que facilitem o processo de ensino-
aprendizagem.

Diante dessa realidade, é papel do professor planejar praticas pedagogicas que

despertem a curiosidade e envolvam o estudante no processo de construgcdo do
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conhecimento, tornando a aprendizagem mais atrativa e significativa. Portanto, “cabe
ao professor organizar atividades interessantes que permitam a exploragdo e a
sistematizacdo de conhecimentos compativeis ao nivel de desenvolvimento
intelectual dos alunos” (SERRA, 2012, p. 26). Deste modo, A busca por estratégias
diversificadas é essencial para romper com o ensino limitado, fragmentado e tedérico

da aula apenas expositiva tradicional, que ainda predomina em muitas salas de aula.

2.2 TEORIAS DA APRENDIZAGEM E ENGAJAMENTO

A aprendizagem €& um processo continuo e indispensavel para o
desenvolvimento intelectual e social do individuo, sendo por meio dela que o ser
humano constréi, aprimora e consolida seus saberes ao longo da vida. A capacidade
de adquirir e reter conhecimentos esta diretamente relacionada a formagao de
cidadaos criticos e competentes, capazes de compreender e intervir na realidade em
que vivem. Portanto, “a aquisicdo e a retencdo de conhecimentos sido actividades
profundas e de toda uma vida, essenciais para o desempenho competente, a gestao
eficiente e 0 melhoramento das tarefas quotidianas” (AUSUBEL, 2000, p. XI). Assim,
compreender como o conhecimento é construido e assimilado € fundamental para
aprimorar os processos educativos e garantir uma aprendizagem eficiente.

Uma das teorias mais relevantes para compreender 0s processos cognitivos
envolvidos na aprendizagem ¢é a Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por
David Ausubel. Essa teoria se baseia na ideia de que o aprendizado se torna efetivo
quando o novo conhecimento é integrado de maneira légica e n&o arbitraria ao que o
aluno ja sabe, estabelecendo relagbes entre informagdes novas e antigas. Sendo
eficaz pois “a interacgcédo entre novos significados potenciais e ideias relevantes na
estrutura cognitiva do aprendiz da origem a significados verdadeiros ou psicolégicos”
(AUSUBEL, 2000, p. 1). Deste modo, o papel dos conhecimentos prévios torna-se
essencial no processo de aprendizagem, pois é a partir deles que o novo conteudo
pode adquirir sentido e ser incorporado de forma duradoura.

Outra teoria que exerce grande influéncia sobre os estudos da aprendizagem é
o Construtivismo, desenvolvido por Jean Piaget, que considera o conhecimento como
resultado de um processo ativo de construcdo realizado pelo proprio sujeito. Para
Piaget (1975), a aprendizagem ocorre por meio da interacdo entre o sujeito e o
ambiente, sendo guiada por dois mecanismos fundamentais: a assimilagcdo e a

acomodacédo, em que, a assimilacdo corresponde ao processo de incorporar novas
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informacdes aos esquemas mentais ja existentes, enquanto a acomodacao envolve a
modificacdo desses esquemas para se ajustarem a novos conhecimentos. Assim,
cada nova experiéncia provoca uma reorganizacao cognitiva, levando o individuo a
niveis mais complexos de compreensao. Dessa forma, o aluno deixa de ser mero
receptor do conhecimento e passa a desempenhar um papel central e participativo no
processo educativo, construindo significados a partir de suas experiéncias e
descobertas.

No ensino de Quimica, esse processo se manifesta quando o estudante, ao
resolver problemas ou realizar experimentos, precisa revisar conceitos prévios,
formular novas hipéteses e ajustar seu modo de pensar, construindo o conhecimento
de maneira ativa e significativa.

Considerando os pressupostos da Teoria da Aprendizagem Significativa e o
Construtivismo, é possivel compreender que o ensino de Quimica, especialmente a
Tabela Periddica, exige metodologias que favoregam a construgdo ativa do
conhecimento, uma vez que seus conteudos envolvem alto grau de conteudos
abstratos e complexidade conceitual. Quando o processo de ensino se limita a simples
exposig¢ao de conteudos, sem promover conexdes com os saberes prévios dos alunos
ou com situagdes reais (contextualizagdo), a aprendizagem torna-se mecanica,
desprovida de significado e de motivagao. Assim, o professor deixa de ser mediador
do conhecimento e o estudante adota uma postura passiva diante do aprendizado.
Corroborando assim, com a pesquisa de da Silva, Lima e Ferreira, que afirmam:

Nas ultimas décadas muito se tem discutido sobre o ensino de quimica, e os
desafios nos quais o mesmo esta submetido. Neste contexto, a pratica
docente precisa deixar os velhos métodos de ensino, onde o professor
restringe sua pratica docente apenas a transmitir os contetudos encontrados
nos livros e os alunos sao apenas meros ouvintes. Sendo um profissional
tradicionalista os conteldos sao repassados de forma mecéanica, abstrata e

sem contextualizagdo impossibilitando a aprendizagem dos alunos (DA
SILVA; LIMA; FERREIRA; 2016, p. 1).

Diante desse cenario, torna-se imprescindivel que o professor adote
metodologias diversificadas, que despertem o interesse dos alunos e favorecam a
compreensao dos conteudos de forma mais concreta e participativa. Tais
metodologias podem envolver atividades praticas, experimentais, jogos didaticos,
aulas dialogadas e debates, qualquer outro meio que consiga romper a passividade

da aula tradicional.



22

Com isso, a aplicagdo de metodologias diversificadas é fundamental para tornar
0 ensino mais atrativo e eficaz, despertando nos alunos o interesse e o desejo de
aprender, pois “na formacao inicial e continuada de professores fica clara a
necessidade de se oferecer possibilidades de utilizacdo de metodologias
diversificadas que despertem no aluno a vontade para aprender” (SERRA, 2012, p.
33). Diante disso, a presente pesquisa propde a utilizagdo de uma metodologia
diversificada que emprega jogos didaticos como recurso pedagoégico (Gamificagao),
uma vez que “jogos didaticos no ensino tornam o trabalho do docente mais dindmico
e eficiente” (ANDRADE, 2015, p. 6).

2.3 GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

A gamificacdo integra elementos ludicos, interativos e motivacionais ao
ambiente educacional, contribuindo para o aumento do engajamento, da concentragéo
e da colaboracao entre os estudantes. Além de favorecer o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais, essa metodologia estimula a curiosidade, fortalece a
autonomia e promove uma participagdo mais ativa no processo de aprendizagem. “A
gamificagcdo combina principios motivacionais e cognitivamente significativos dos
jogos com os objetivos educacionais, promovendo maior engajamento e reten¢ao do
conhecimento” (KAPP, 2012), essa combinacao de fatores cria um contexto dindmico
e estimulante, no qual os alunos se envolvem de maneira mais profunda com o
conteudo, possibilitando uma melhor compreensao e retengdo dos conhecimentos
trabalhados em sala de aula.

A aplicagdo da gamificagcdo no contexto educacional tem demonstrado
resultados positivos em diferentes areas do conhecimento, comprovando seu
potencial como metodologia eficaz para o ensino. Em disciplinas da area da Biologia,
por exemplo, essa abordagem tem se mostrado uma ferramenta valiosa para
despertar o interesse dos estudantes e facilitar a compreensdo de conteddos
tradicionalmente considerados complexos. No estudo realizado com discentes da
disciplina de Histologia Humana da Universidade Federal da Paraiba (UFPB),
observou-se que “os jogos e as dinamicas que possuem finalidades pedagogicas séo
ferramentas potencialmente poderosas no ensino da histologia ao tornar o processo
de ensino-aprendizagem mais divertido e prazeroso” (DE MORAES BRANDAO et al.,
2020).
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No campo da matematica, a gamificacdo também tem se revelado uma
metodologia promissora, contribuindo para a superagdo das dificuldades que
frequentemente marcam o aprendizado dessa disciplina. Por meio da insercéo de
elementos como desafios, regras, recompensas e feedbacks, é possivel promover
maior envolvimento e motivag&o entre os alunos, tornando o processo de ensino mais
atrativo e significativo. Como concluem Barbosa, de Pontes e de Castro:

A gamificagdo possui a capacidade de contribuir para o ensino de
matematica devido a utilizagdo dos diferentes elementos dos games, como:
a criagao de objetivos, a utilizagdo de regras especificas, o uso de feedbacks,
a escala de pontos, o ranking; além do estimulo competitivo entre os alunos,

0 que acarreta como fator motivador ao aprendizado matematico.
(BARBOSA, DE PONTES, DE CASTRO, 2020, p. 1608).

Na area de Historia, a gamificacdo também tem se mostrado uma alternativa
eficaz para revitalizar o interesse dos alunos e tornar o aprendizado mais significativo.
Ao incorporar elementos de jogos eletrbnicos e mecanicas ludicas ao ensino da
disciplina, o professor é capaz de aproximar os estudantes dos conteudos historicos,
estimulando a curiosidade e a reflexao critica sobre os acontecimentos do passado.
Nesse sentido, a experiéncia relatada por Grzybowski (2022), durante o curso de
Licenciatura em Histdria da Universidade Estadual de Londrina, demonstra resultados
promissores, ao concluir que “o tema do emprego de jogos eletrébnicos como veiculo
para o ensino da disciplina histérica € viavel e uma ferramenta importante para
recolocar a disciplina no centro da atencdo dos educandos do ensino basico”
(GRZYBOWSKI, 2022, p. 85).

Na area da Lingua Portuguesa, a gamificacdo tem se destacado como um
importante recurso metodologico capaz de tornar as aulas mais envolventes e
centradas no estudante. Em um mapeamento realizado por Pereira e Gomes (2022),
que reuniu diferentes estudos sobre a aplicagdo dessa metodologia no ensino da
lingua, os resultados demonstraram impactos positivos tanto na percep¢ao quanto no
desempenho dos alunos. As autoras Pereira e Gomes observaram que:

Quanto a gamificagéo de todo o percurso da disciplina, os resultados em geral
apontam para uma perce¢ao positiva dos estudantes sobre a estruturacao
das disciplinas (4,5,8), um maior empenho dos estudantes nas atividades (4,
7, 14), tendo-se verificado uma tendéncia para que os estudantes se
envolvessem de forma mais ativa (7, 8). Além disso, conduziu a ganhos de

aprendizagem, quando comparada com estratégias menos centradas nos
estudantes (2). (PEREIRA, GOMES, 2022, p. 121).
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Da mesma forma que no ensino de Lingua Portuguesa, a gamificagdo também
tem mostrado resultados promissores no ensino de Libras, uma vez que ambas
compartilham o objetivo de desenvolver habilidades comunicativas e cognitivas por
meio de experiéncias interativas. Nesse contexto, o desenvolvimento do aplicativo
“Serious LIBRAS” exemplifica como a gamificacdo pode ser utilizada para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem da Lingua Brasileira de Sinais, tornando-o mais
acessivel e motivador. Com isso, Rocha conclui:

A gamificacdo se mostra como uma grande ferramenta para se explorar
novos territorios e dar novos significados aos velhos processos,
transformando-os em novas experiéncias, relevantes, ricas, capazes de gerar

um enorme engajamento e uma surpreendente motivagdo entre os
individuos. (ROCHA, et al., 2016, p. 900).

Dessa forma, ao observar os resultados obtidos em diferentes areas do
conhecimento, como Biologia, Matematica, Historia, Lingua Portuguesa e Libras,
percebendo-se que a gamificacdo tem se consolidado como uma metodologia
pedagdgica versatil e eficaz, capaz de se adaptar a distintas realidades e contextos
educacionais.

Diante disso, percebe-se que a gamificagdo tem se mostrado eficaz em
diferentes areas do conhecimento, o que propde a um bom potencial também no
ensino de Quimica, especialmente por possibilitar a compreensao de conteudos
abstratos e o desenvolvimento de uma aprendizagem mais ativa, dindmica e

significativa.

2.4 JOGOS EDUCATIVOS E APRENDIZAGEM NA QUIMICA

Os jogos tém ocupado um papel significativo no campo educacional, sendo
amplamente utilizados como ferramentas de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem em diferentes niveis de ensino. “Os jogos em Ensino de Ciéncias séo
bastante utilizados em varios niveis da educacado basica e até superior” (DE
AZEVEDO NETA; DE CASTRO, 2017, p. 196). Com o avango da tecnologia e a
crescente presencga do digital na vida cotidiana dos estudantes, a integragao entre o
uso de jogos e as Tecnologias da Informagao e Comunicagéo (TICs) tornou-se uma
aliada essencial no processo educativo, possibilitando novas formas de aprender e
interagir com o conhecimento. Como apontado por Alves:

As novas tecnologias da informagédo e comunicagao (TICs) vém ganhando
espago no cenario educacional, visto que formar o aluno para a era digital
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deve ser um dos objetivos da escola, desta maneira, o uso das tecnologias
na educagéao torna-se imprescindivel, contribuindo para a aprendizagem de
conteudos das diversas areas do conhecimento e na formagao de um sujeito
apto para atuar na sociedade contemporanea. (ALVES, 2014).

Nas ultimas décadas, o uso de jogos em contextos educacionais tem se
expandido de forma significativa, tornando-se uma estratégia reconhecida por seu
potencial de envolver os alunos e facilitar a aprendizagem. “A literatura aponta para
uma crescente utilizagdo de jogos em sala de aula nas ultimas décadas” (FREITAS,
2025, p. 7).

Diversas pesquisas tém demonstrado resultados positivos quanto ao uso de
jogos no ensino de Quimica, evidenciando que o aspecto ludico é capaz de despertar
0 interesse e favorecer a aprendizagem dos estudantes. Essas praticas promovem a
interacdo, a contextualizacdo e a construcdo ativa do conhecimento, tornando o
processo educativo mais envolvente e significativo. Nesse sentido, Da Silva, Lima e
Ferreira observaram que:

Diante dos resultados alcangados, pode-se assim constatar a eficacia do jogo
aplicado e a relevancia de introduzir o ladico no ensino superior de Quimica
ja no inicio do curso, visando despertar nos ingressantes uma motivacdo a

construirem o proprio conhecimento de forma prazerosa. (DA SILVA; LIMA;
FERREIRA, 2016, p. 1).

Os autores também concluiram que a utilizacdo de jogos pode gerar
experiéncias inovadoras e eficientes, como demonstrado na aplicacdo do jogo
“Descobrindo os Elementos Quimicos”, em que:

A aplicacdo do jogo Descobrindo os Elementos Quimicos foi eficiente e
proporcionou aos discentes uma aprendizagem significativa. Isso fica claro
guando todos os alunos classificaram essa experiéncia como inovadora,
eficiente e satisfatéria. Dessa forma conclui-se que o lidico auxiliou de forma

pratica e agradavel na compreensdo dos conteldos necessarios para
utilizacédo da Tabela Periddica. (DA SILVA; LIMA; FERREIRA, 2016, p. 9).

A pesquisa apresentada demonstra que essas praticas ludicas favorecem a
motivacdo, O engajamento e a compreensdao dos conteudos de Quimica,
transformando a relagao dos alunos com a disciplina e contribuindo para a construgao
ativa do conhecimento cientifico. Assim, o emprego de recursos pedagdgicos
baseados em jogos possibilita a integracdo entre o prazer de aprender e o
desenvolvimento cognitivo, fortalecendo o papel do estudante como protagonista do
processo educativo. Portanto, “no sentido educacional, jogos de tabuleiro, livros e

dispositivos eletrdnicos encontram uma oportunidade para diadlogo e interagao,
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produzindo junto aos estudantes uma atuagéao sinérgica na diregdo do conhecimento
(CARVALHO, et al., 2022, p. 49).

2.5 ENSINO DA TABELA PERIODICA E METODOLOGIAS ATIVAS

O conteudo da Tabela Periédica ocupa um papel central no ensino de Ciéncias
e Quimica, pois constitui a base estrutural para a compreensdo dos fenémenos
quimicos e das propriedades da matéria. Como destacado por Santos et al. (2013),
os estudantes, ao longo do processo de aprendizagem desses componentes
curriculares, necessitam recorrer a Tabela Periddica como referéncia fundamental,
ainda que de modo indireto, evidenciando sua importancia na assimilacao conceitual.
Ou seja, compreender a Tabela Periédica nao significa apenas memorizar simbolos e
nameros, mas entender as relacées que ela estabelece entre os elementos quimicos,
0 que a torna um instrumento indispensavel para dar suporte as demais tematicas
abordadas durante o percurso escolar. Assim, seu dominio possibilita ao aluno
interpretar e explicar fendmenos do cotidiano, consolidando-se como um dos pilares
da formacéo cientifica.

Para que o ensino da Tabela Peridédica seja realmente significativo, é
necessario superar praticas tradicionais que se limitam ao uso exclusivo do livro
didatico e a memorizacao de informagdes isoladas. Em muitos casos, como apontam
Santos et al. (2015, p.218), quando o professor baseia sua metodologia apenas no
livro, as aulas tornam-se repetitivas e pouco atrativas, o que dificulta o engajamento
dos estudantes em uma disciplina que ja exige elevado nivel de abstragdo e
compreensao conceitual.

A literatura evidencia que as dificuldades enfrentadas pelos estudantes no
estudo da Quimica, especialmente no conteudo de Tabela Periddica, ndao decorrem
apenas da natureza abstrata do tema, mas também das estratégias pedagdgicas
utilizadas. Pesquisas indicam que a aprendizagem se torna limitada quando o ensino
permanece centrado na memorizagao e na transmissao passiva de informagoes.
Nesse contexto, a adogcdo de metodologias ativas mostra-se essencial para ampliar a
compreensao e o engajamento dos alunos, uma vez que favorece a interagao, o
protagonismo discente e a ressignificagcdo dos conceitos. Exemplificando essa
necessidade, Dos Santos e Araujo, concluiram:

A maioria, 31 estudantes, apontou que possui dificuldade no entendimento da
tabela periédica, assim, demonstrando a necessidade de uma ferramenta que
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facilite o ensino deste assunto. Outras dificuldades foram apontadas nas
respostas dos entrevistados, tais como: “dificuldades em entender as

", «

férmulas quimicas”; “dificuldade para compreender os assunto da disciplina”
e “dificuldades com a metodologia do professor (a)’ (DOS SANTOS,
ARAUJO, 2017, p. 87).

Nesse cenario, as metodologias ativas ganham destaque, pois promovem a
participacdo efetiva do aluno na constru¢cdo do conhecimento, estimulando a
investigacdo, o pensamento critico e a aplicagéo pratica dos conteudos. No qual, “As
metodologias ativas buscam que a maioria das atividades de aprendizagem que os
alunos devem realizar em uma disciplina impliquem uma participagao ativa para eles”
(FIDALGO-BLANCO, et al.,, 2019, p. 1). Em que, a adogao dessas abordagens
contribui para que o estudo da Tabela Periddica deixe de ser um exercicio passivo de
memorizagado e se transforme em um processo significativo, no qual o estudante
compreende a utilidade e a aplicagao dos conceitos quimicos no mundo real.

Assim, evidencia-se que o éxito no ensino da Tabela Periddica ndo depende
apenas da transmissao de conteudos, mas, sobretudo, da promogao de experiéncias
de aprendizagem que estimulem a constru¢do ativa do conhecimento, favorecendo a
compreensao profunda e contextualizada dos conceitos quimicos. Tal perspectiva
dialoga diretamente com os fundamentos do construtivismo, os quais defendem que
o estudante deve atuar como protagonista no processo formativo, mobilizando
saberes prévios, interagindo socialmente e relacionando o conteudo escolar a
situacdes concretas de sua realidade.

Esse entendimento reforca que estratégias dindmicas, participativas e
socialmente mediadas ndo apenas ampliam a compreensio dos conteudos quimicos,
mas também fortalecem a capacidade dos estudantes de interpretar o mundo e atuar
criticamente diante dos desafios contemporéaneos, consolidando o papel

transformador da educacéo cientifica.

2.6 METODOLOGIA PARA O ENSINO DE QUIMICA
A escolha de metodologias adequadas constitui uma etapa fundamental no
processo de ensino de Quimica, pois influencia diretamente a construcdo do
conhecimento, a motivagcéo e o engajamento dos estudantes. Considerando que esta
disciplina apresenta diversos contetdos abstratos e que requerem a articulagéo entre
conceitos tedricos e fendbmenos observaveis, faz-se necessario selecionar estratégias
pedagogicas que favorecam a participacao ativa do aluno, possibilitando a construcao

de significados e o desenvolvimento de competéncias cientificas. Como destacam De
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Sousa Cardoso e Miguel (2020, p.215), pode-se afirmar que o ensino das ciéncias
exige profissionais que busquem metodologias de ensino atrativas para alcancar o
aprendizado significativo, promovendo a autonomia e a construcdo de novos
conceitos pelos estudantes.

Nesse sentido, cresce a demanda por estratégias pedagogicas que conciliem
rigor cientifico e dinamismo didatico. Assim, torna-se relevante analisar métodos que
contemplem tanto a tradicdo estruturada da aula expositiva dialogada quanto
abordagens inovadoras, como a gamificacdo, que visam estimular a participagao

ativa, a autonomia e a motivagao dos estudantes.

2.6.1 AULA EXPOSITIVA DIALOGADA
De acordo com o estudo de Piletti (2004), o método de ensino tradicional mais
antigo, denominado de aula expositiva, tratava-se de uma técnica na qual o professor
desempenhava o papel central de transmitir conhecimentos, enquanto os estudantes
assumiam uma postura passiva, limitados a absorver o contetdo apresentado. Nesse
formato inicial, a interacédo era praticamente inexistente, e o aluno ndo tinha espaco
para questionar, refletir criticamente ou dialogar acerca dos conteudos.

Ao longo do tempo, esse modelo tradicional passou por transformacdes
importantes impulsionadas pelas demandas educacionais contemporaneas, que
reconhecem a necessidade de tornar a aprendizagem mais significativa e
participativa. Assim, a aula expositiva foi ressignificada e ampliada, incorporando
momentos de interacdo, questionamentos e construcdo coletiva do conhecimento.
Atualmente, a aula expositiva dialogada caracteriza-se pela mediacdo ativa do
professor, que organiza e sistematiza o contetldo, ao mesmo tempo em que promove
a participacao dos estudantes, favorecendo a reflexdo, a argumentacéao e a integracao
de ideias. Com isso, “o didlogo deve ser uma ferramenta chave desta estratégia de
ensino, de forma favorecer a analise critica, a produ¢do de novos conhecimentos e
propor aos estudantes a superacao da passividade e a falta de mobilidade intelectual”
(FROTA, 2016, p. 49).

A aula expositiva dialogada apresenta importantes vantagens quando aplicada
de forma planejada e interativa. Ao oportunizar a participacao ativa do estudante, esse
meétodo permite que o professor amplie a comunicacgao e estabeleca um ambiente de
dialogo, o que favorece a troca de ideias e a constru¢cdo conjunta do conhecimento.

Assim, os alunos conseguem relacionar os novos conteddos com seus conhecimentos
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prévios, reorganizando conceitos e construindo significados de maneira mais solida e
contextualizada. De acordo com Chiesa, et al., (2007), essa dinamica fortalece o
raciocinio cientifico, contribui para o desenvolvimento cognitivo e possibilita que o
estudante internalize os conteudos de forma gradual e reflexiva, dado que o
conhecimento se constréi por meio da interacdo e da mediacdo docente, conforme
apontam estudos que reforcam o carater ativo e cooperativo desse tipo de prética.
Dessa forma, compreende-se que a aula expositiva dialogada, apesar de
tradicional, permanece relevante quando articulada a recursos e estratégias que
favorecam a participacao ativa e a construgédo gradual do conhecimento. Assim, néo
se trata de abandonar esse método, mas de atualiza-lo e enriquecé-lo com elementos
que estimulem a curiosidade, a interagao e o envolvimento dos estudantes, garantindo
que a aprendizagem seja mais significativa. Como ja discutido, a integracdo entre
exposicao, dialogo e estimulos interativos cria um ambiente propicio ao
desenvolvimento cognitivo, atendendo as demandas formativas contemporaneas.
Esse entendimento converge com a perspectiva tedrica de Ausubel, ao defender que
processos expositivos também podem e devem promover aprendizagem ativa e
significativa quando estruturados de forma cuidadosa e progressiva:
A natureza e as condigdes da aprendizagem por recepgao significativa activa
também exigem um tipo de ensino expositivo que reconhega os principios da
diferenciacdo progressiva e da reconciliagado integradora nos materiais de
instrucdo e que também caracterize a aprendizagem, a retencdo e a

organizacdo do conteudo das matérias na estrutura cognitiva do aprendiz.
AUSUBEL, 2000, p. 6

Assim, observa-se que métodos expositivos e estratégias ativas ndo se anulam,
mas podem atuar de maneira complementar, contribuindo conjuntamente para um

processo educativo mais completo, dinamico e eficaz.

2.6.2 ESTRATEGIA DE GAMIFICACAO
A adocéo de diferentes estratégias didaticas possibilita ao professor atender as
diversas formas de aprender presentes em sala de aula, ampliando ndo apenas o
dominio conceitual dos estudantes, mas também suas capacidades criticas, sociais e
atitudinais. Isso significa que métodos variados enriquecem o processo educativo ao
favorecerem autonomia, iniciativa e protagonismo discente, elementos essenciais
para uma formacao completa. Assim, percebemos que a utilizacdo equilibrada de

abordagens tradicionais e inovadoras constitui um caminho promissor, pois cada uma
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contribui com aspectos especificos do desenvolvimento intelectual e social,
reforcando que recursos tradicionais e distintos podem e devem se complementar
para potencializar o aprendizado. (SERRA, 2012, p. 29)

Esta estratégia de ensino é entendida como a insercdo de praticas ludicas no
ambiente escolar, apresenta-se como excelente estratégia complementar a aula
expositiva dialogada, favorecendo maior participacdo e interesse dos alunos ao
relacionar o conteudo escolar com experiéncias significativas. Nesse sentido, “o jogo
se constitui como um bom recurso didatico-pedagdgico, e quando bem aplicado, pode
se tornar uma ferramenta a mais e muito util no processo educacional” (DOS
SANTOS, ARAUJO, 2017, p. 88). Assim, ao ser integrada de maneira planejada, a
gamificacdo ndo substitui a aula tradicional, mas atua em parceria com ela,
fortalecendo a compreenséo e o engajamento dos estudantes.

A partir das reflexdes apresentadas sobre metodologias ativas, ludicidade e
praticas pedagogicas inovadoras no ensino de Quimica, evidencia-se que o0 uso de
jogos didaticos se configura como uma estratégia relevante para favorecer a
aprendizagem significativa, especialmente em conteudos que apresentam elevado
grau de abstragcdo, como a Tabela Periddica. Tendo em vista que a organizagao dos
elementos quimicos, seus simbolos, grupos e propriedades constituem
conhecimentos importantes para a compreensao dos fendmenos quimicos, torna-se
essencial adotar abordagens que auxiliem os estudantes a entenderem esses
conceitos de forma contextualizada e atrativa. No qual, “Portanto, os jogos didaticos,
sobre tabela periddica, constituem-se em um dos parametros de compreensao da
simbologia quimica dos elementos, localizagdo de cada um deles por grupos ou
familias em que estdo organizadas assim como suas aplicagdes no cotidiano” (DOS
SANTOS, ARAUJO, 2017, p. 79).

Nesse sentido, a elaboragéo do jogo didatico “Perguntable” se fundamenta na
necessidade de promover engajamento, interagdo e construgao ativa do
conhecimento, proporcionando ao estudante, a oportunidade de desenvolver
habilidades cognitivas e socioemocionais por meio de desafios ludicos e competitivos.
Como destacam Dos Santos e Araujo:

Portanto, o jogo coopera com o desenvolvimento do aluno, pois trabalha sua
capacidade de imaginar, de planejar, de criar situagdes adversas, de atuar,
de encontrar solugdes, de construir, de interagir, de criar regras, de aceitar

normas e até de se auto avaliar. Por isso, o jogo se constitui como um bom
recurso didatico- pedagdgico, e quando bem aplicado, pode se tornar uma



31

ferramenta a mais e muito util no processo educacional (DOS SANTOS,
ARAUJO, 2017, p. 88).

Com base nessa perspectiva, o “Perguntable” foi desenvolvido como uma
adaptacdo pedagdgica do conhecido jogo digital “Perguntados”, reunindo conceitos
fundamentais da Tabela Periddica em um formato interativo e acessivel aos
estudantes, favorecendo o desenvolvimento de competéncias como tomada de
decisoes, interpretacado conceitual, colaboragao e autonomia dos estudantes. Assim,
o “Perguntable” n&o se limita a ser uma ferramenta recreativa, mas se configura como
um instrumento pedagogico intencionalmente planejado para favorecer o aprendizado
estruturado da Tabela Periddica, possibilitando ao aluno construir significados,
reforgar conteudos essenciais e desenvolver habilidades cientificas em um ambiente

dindmico, desafiador e motivador.

3. METODOLOGIA

A pesquisa teve como finalidade analisar a eficacia da gamificagao, por meio
do jogo “Perguntable”, em comparagdo ao método tradicional de ensino na
aprendizagem introdutoria da Tabela Periddica. O estudo caracteriza-se como
pesquisa de campo, de abordagem mista, utilizando dados primarios obtidos por meio
de questionarios semiestruturados e dados secundarios provenientes de producgdes
cientificas.

A investigacdo foi realizada com 36 estudantes do 9° ano do Ensino
Fundamental de uma escola de Sdo Bernardo — MA, distribuidos em duas turmas,
com aplicagdes ocorridas presencialmente em outubro de 2024 e abril de 2025. A
escolha desse publico justifica-se pelo fato de ser o momento em que os alunos tém
o primeiro contato sistematizado com a Tabela Periddica.

A metodologia foi estruturada em duas etapas: a primeira, composta por uma
aula expositiva-dialogada, representando o ensino expositivo/dialogado; e a segunda,
correspondente a aplicagdo do jogo “Perguntable”, desenvolvido pelo pesquisador
como recurso gamificado para o ensino do conteudo.

Ao término de cada etapa, aplicou-se um questionario contendo quatro itens
fechados em escala Likert e uma questdo aberta, permitindo a avaliagdo do
aprendizado, da percepcao estudantil e da aceitacdo das estratégias empregadas. Os
materiais e instrumentos utilizados (slides, jogo e questionarios) foram elaborados

integralmente pelo pesquisador.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados apresentados nesta secdo compararam e analisam duas
estratégias de ensino, a fim de conseguir comprovar, ou nao, que aulas utilizando de
jogos também podem ser eficazes no ensino, podendo ser mais motivadoras e

dindmicas.

4.1 DESENVOLVIMENTO DO JOGO DIDATICO “PERGUNTABLE”

Com o intuito de promover um ensino mais ludico, participativo e significativo,
foi desenvolvido um jogo didatico intitulado “Perguntable”, adaptado a partir do modelo
de jogo contendo perguntas e respostas. A proposta do Perguntable é abordar, de
forma leve e interativa, os principais conteudos introdutdrios da Tabela Periddica,
voltados aos alunos do 9° ano do Ensino Fundamental. Como pode-se ver na imagem
da Figura 1.

A criagao do jogo foi inteiramente realizada pelo autor desta pesquisa, com
auxilio da plataforma digital Canva, utilizada tanto para o design visual dos materiais
quanto para a elaboragao das cartas, tabuleiro e demais componentes presentes no
jogo. A ideia central foi integrar elementos graficos atrativos, personagens
personalizados, cores representativas e regras simples que favorecessem o

engajamento dos alunos durante a atividade em sala de aula.

Figura 1 - Imagem do jogo "Perguntable" com todos os seus componentes.

sogoj¥3d i e \\\ ‘\\\\‘
Fonte: Proprio Autor, 2024.
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De acordo com Schmitz, Klemke e Specht (2012), o uso de personagens em
jogos permite a identificacdo do estudante com o conteudo, enquanto a competi¢cao
promove foco e atencdo. Além disso, as regras do jogo, por meio da imersao,

estimulam o envolvimento do estudante no processo de aprendizagem.

4.1.1 CARACTERISTICAS DO JOGO:
O jogo didatico-pedagogico “Perguntable” possui diversos componentes

necessarios para que o jogo funcione de maneira adequada, dentre eles estao:

o 180 cartas de perguntas, organizadas em 6 grupos contendo 30 cartas cada,
totalizando 360 perguntas objetivas (duas perguntas em cada carta)

e 24 cartas curinga, utilizadas como “poderes” na partida

e 1 tabela periédica personalizada com as representagdes usadas no jogo

e 1 tabuleiro retangular dividido em duas partes

e 1 roleta circular dividida nos 6 grupos da tabela e 1 campo para o “Thomie”

o 6 peodes representados por tubos de ensaio

e 36 fichas de personagem contendo 6 fichas para cada um deles

¢ 1 manual de instrugées com as regras e instru¢gdes de como jogar

v As cartas de perguntas

As cartas sao o elemento central do jogo, sendo responsaveis pela abordagem
dos conteudos trabalhados. Ao todo, foram 180 cartas distribuidas em seis categorias,
cada uma correspondente a um grupo da Tabela Peridédica. Cada carta contém duas
perguntas objetivas com quatro alternativas, totalizando 360 perguntas no jogo.

As cartas tematicas constituem o nucleo central do jogo, sendo responsaveis
por promover o contato direto dos alunos com os conteudos da Tabela Periédica. Cada
uma delas apresenta, na frente, a ilustragdo de um personagem ficticio criado
especialmente para representar um dos grupos da tabela. Na parte de tras,
encontram-se perguntas relacionadas a organizagao, estrutura peridédica, quimica no
nosso cotidiano, entre varios outros focos para o determinado grupo da tabela. Essa
combinagdo entre imagem e conteudo tem como objetivo fortalecer a memorizagao
dos conceitos, através de estimulos visuais e da repeti¢ao ludica durante a dindmica

do jogo.
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Além dos personagens, cada grupo foi associado a uma cor especifica, o que
contribui visualmente para a distingdo entre as categorias e ajuda os alunos a
associarem rapidamente as perguntas e caracteristicas de cada grupo da Tabela
Periddica. O uso da cor e da representacdo grafica, nesse contexto, atende a
principios da aprendizagem visual, apoiando alunos com diferentes estilos cognitivos
de aprendizagem. Segundo Ramos e Conceigédo (2024, p. 144), “na neurociéncia, a
plasticidade cerebral desempenha um papel central, pois a maleabilidade do cérebro
permite compreender como os estimulos visuais, como as cores, moldam as conexdes
neurais, influenciando a formacao e retencédo de informacgdes”. Dessa forma, o uso
das cores no jogo didatico torna-se um recurso pedagogico relevante, capaz de
estimular a atencéo, facilitar a memorizagao e favorecer a aprendizagem significativa
dos estudantes.

As perguntas contidas nas cartas foram elaboradas com base em conteudos
fundamentais para a compreensao da Tabela Periddica, como, estrutura geral da
tabela, organizagdo por grupos (colunas) e periodos (linhas), caracteristicas
especificas de cada grupo de elementos, nogées de numero atébmico, elementos
quimicos no nosso cotidiano, simbologia dos elementos e suas posigdes na tabela.

Os grupos foram representados por personagens com nomes sugestivos e
aparéncias distintas, pensados para gerar identificagdo e facilitar a fixagdo das
informacgdes. Abaixo, estdo as categorias e personagens para cada grupo da tabela

periddica, representado na Figura 2:

Figura 2 - Imagem das cartas dos 6 grupos da tabela, suas representagées e perguntas.

Fonte: Proprio Autor, 2024.
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e Metais alcalinos: Lin (Amarelo)

e Metais alcalinos terrosos: Linoso (Laranja)

e Metais de transi¢ao: Brock (Rosa)

o Na&o-metais, semi-metais e outros metais: Ben, Bob e Bart (verde claro, amarelo
escuro e cinza)

e Halogénios: Haley (Azul claro)

e (Gases nobres: Sr. Zéfiro (Azul escuro)

As perguntas foram desenvolvidas com diferentes niveis de dificuldade,
permitindo que o jogo possa ser utilizado com alunos em momentos distintos do
processo de aprendizagem. A proposta pedagdgica visa o reforgco do conteudo por
meio da repeticdo natural que o jogo proporciona, fazendo com que, com o tempo, 0s
estudantes passem a lembrar dos conceitos ndo apenas por memorizagao mecanica,
mas por associagao significativa com os personagens e com as situagdes do jogo.

Complementando a mecanica das cartas tematicas, o jogo também inclui 24
cartas curingas, sendo 6 de cada tipo de acao especial. Cada curinga é representado
pelo personagem “Thomie”, simbolizado por um atomo, sendo considerado “o mais
importante” da quimica, trazendo este aspecto de poder ao personagem. As cartas

curingas desempenham papéis taticos importantes na dindmica da partida:

Espiadinha: permite ao jogador observar a tabela periédica personalizada do

jogo por 15 segundos;

Tiro extra: da direito a girar novamente a roleta e tentar um novo grupo;

Bomba: elimina duas alternativas incorretas de uma pergunta;

Passar: permite trocar a carta atual por outra do mesmo grupo.

Essas cartas especiais foram pensadas para manter o dinamismo da atividade,
oferecendo momentos de alivio em meio aos desafios, e promovendo ainda mais
engajamento entre os jogadores. Elas ajudam a desenvolver habilidades como
tomada de decisao, estratégia e autocontrole, tornando o jogo ndo apenas um recurso
de revisédo de conteudo, mas também um instrumento socioemocional.

Por fim, o uso integrado de personagens, cores, perguntas bem formuladas e

elementos surpresa proporcionam uma experiéncia rica, que vai além da
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memorizagdo. Os alunos sado incentivados a participar ativamente, discutir em grupo

e, sobretudo, construir o conhecimento de forma gradual e divertida.

v' Atabela periddica personalizada

A tabela periodica personalizada do jogo foi desenvolvida com foco em facilitar
o entendimento dos conteudos fundamentais da Quimica. Nela, cada grupo de
elementos é representado por um personagem especifico, o que contribui para a
identificacao visual e a associacao dos elementos a caracteristicas comuns dentro de
um mesmo grupo. Como pode-se observar na Figura 3.

O uso de cores distintas para cada grupo também tem papel importante na
organizacdo da tabela. Essa padronizacdo das cores permite que os estudantes
localizem rapidamente os grupos e percebam com mais clareza a ldgica da
organizagao periddica, incluindo a separagéo entre metais, ndo-metais, gases nobres,
entre outros. A divisdo por cores contribui diretamente para a memorizagéo e reforga
o entendimento sobre a estrutura da tabela, desempenhando assim um papel crucial
na aprendizagem. Segundo Ramos e Conceicao (2024, p. 161), as cores vao além da
estética na experiéncia educacional, atuando como estimulos visuais que ativam
areas cerebrais e influenciam atencdo, concentracdo e retencdo de informacdes,
dessa forma, 0 uso das cores na tabela periddica personalizada ndo apenas auxilia
na organizacao visual, mas também atua como um recurso neuroeducacional capaz

de fortalecer a aprendizagem e a fixacdo do conteudo.

Figura 3 - Imagem da tabela periddica personalizada do jogo “Perguntable”.

GRUPOS
9 10 11 12 13 14 15 16 17

v
(=}
(=]
(=}
[=4
LJ
(=8

Fonte: Proprio Autor, 2024.



37

A legenda presente na tabela, utilizando o exemplo do Hidrogénio, indica de
forma clara os dados de cada elemento: numero atémico, simbolo, nome e numero
de massa. Esse modelo visual padronizado facilita a leitura dos demais elementos e
auxilia no processo de assimilagado das informacgdes, além dos personagens que ficam
dispostos na tabela que também funcionam como recurso visual complementar. Eles
representam os grupos da tabela e ajudam a reforgar a ideia de separagdo em
categorias que os elementos quimicos possuem dentro dessas classificagdes. Isso
apoia o reconhecimento e a categorizagcédo durante o jogo e nas atividades de revisao.

A organizacéo geral da tabela foi feita considerando tanto o rigor cientifico
quanto a clareza visual. O objetivo € proporcionar aos alunos uma referéncia
funcional, de facil leitura, que ajude a fixar conteudos como numeros atémicos,
grupos, periodos e propriedades dos elementos quimicos. Esse recurso atua como
suporte constante durante o jogo e pode ser aproveitado também como material de
apoio em sala de aula, contribuindo para a aprendizagem progressiva e para a

compreensao estruturada da Tabela Periddica.

v Tabuleiro e fichas de personagem

O tabuleiro do jogo foi planejado para unir visualmente a proposta ludica com a
organizagdo didatica da Tabela Periddica. Ele é composto por duas partes
retangulares que, ao serem unidas, formam o tabuleiro completo. A divisdo do
tabuleiro acontece em seis caminhos coloridos, cada um representando um grupo da
Tabela Periddica, seguindo a mesma logica de cores utilizada nas cartas e na tabela
personalizada, promovendo uma coeréncia visual que facilita o reconhecimento e a
associagao dos elementos a seus respectivos grupos. Como pode-se visualizar na
Figura 04.

Cada um dos seis caminhos possui trés etapas numeradas (1 a 3), funcionando
como trilhas de progresso. Ao final de cada caminho encontra-se a casa "Thomie",
marcada com o personagem especial do jogo. Quando um jogador ou grupo atinge
essa casa, ele tera a oportunidade de conquistar uma ficha de personagem, desde
que acerte a pergunta correspondente a etapa final. Essa mecanica cria um objetivo
claro e essencial para alcangar a vitéria, incentivando os participantes a avangarem

no tabuleiro, buscando acertar todas as perguntas realizadas.
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Figura 4 - Imagem do tabuleiro e fichas de personagens.

Fonte: Proprio Autor, 2024.

As fichas de personagens sao elementos fundamentais da mecéanica do jogo.
De formato redondo, essas fichas representam os personagens dos grupos e sao
adquiridas ao longo da partida, conforme os acertos acumulativos de cada grupo de
perguntas respondidos corretamente. Elas sdo encaixadas nos espacos circulares
vazios do tabuleiro, marcando o progresso e destacando os jogadores que estao se
sobressaindo na competigao.

O tabuleiro foi elaborado para partidas com até seis jogadores, um para cada
caminho representativo. No entanto, pensando na aplicagdo em sala de aula, ele pode
ser adaptado facilmente: os estudantes podem ser organizados em grupos menores,
ou até mesmo divididos em dois grandes grupos, cada um com um representante
responsavel por jogar fisicamente no tabuleiro, enquanto o restante do grupo participa
na resolugao coletiva das perguntas. Essa flexibilidade permite que o jogo seja
utilizado com turmas de diferentes tamanhos, promovendo a colaboragcdo e o
envolvimento de todos os alunos.

A combinagao dos caminhos coloridos, da progressédo por acertos, da casa
"Thomie" como meta de conquista e da adicdo das fichas de personagem cria um
sistema visualmente claro e envolvente, que ajuda os alunos a acompanharem seu
desempenho e reforca a memorizagdo dos conteudos de forma dindmica e
participativa, além de utilizar da competicdo como método de querer aprender o

conteudo para adquirir a vitoria no final.
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v" Roleta e pedes

O jogo possui pedes e uma roleta, os pedes sao os indicadores de qual casa
0s jogadores estdo no tabuleiro e a roleta é um dos elementos centrais do
funcionamento do jogo, sendo responsavel por determinar qual grupo da Tabela
Periodica sera abordado na pergunta da rodada. Ela é dividida em sete campos: seis
deles correspondem aos grupos de elementos quimicos representados no jogo, e o
sétimo campo representa o personagem “Thomie”, que possui uma fungédo especial
na dindmica. Pode-se observar a seguir na Figura 05:

Durante a partida, os jogadores giram a roleta no inicio de sua vez. Caso o
ponteiro pare em um dos grupos, o jogador deve responder corretamente uma
pergunta relacionada aquele grupo da Tabela Periddica. Se a resposta estiver correta,
0 jogador avanga uma casa no respectivo caminho colorido do tabuleiro. Caso erre, a
vez é automaticamente passada para o préximo participante, sem nenhum avanco.

A presenga do campo do personagem Thomie na roleta acrescenta um
elemento imprevisivel. Se o jogador girar a roleta e ela parar nesse campo, ele podera
escolher livremente qual grupo deseja responder. Caso acerte a pergunta escolhida,
0 jogador recebera diretamente a ficha de personagem correspondente a aquele
grupo, mesmo que néo esteja na casa “Thomie” no tabuleiro. Essa mecanica permite
aos participantes avangarem mais rapidamente na conquista das fichas, o que pode

influenciar significativamente o resultado da partida.

Figura 5 - Imagem da roleta e pedes.

Fonte: Proprio Autor, 2024.
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Os pedes do jogo sado representados por tubos de ensaio coloridos,
simbolizando o avango dos jogadores pelo tabuleiro. Cada pedo tem a cor
correspondente ao grupo da Tabela Periodica ao qual esta relacionado, mantendo o
padrao visual que facilita a assimilagao e identificagdo das informagdes durante o jogo.
O uso de tubos de ensaio como pedes reforca a ambientacdo cientifica da proposta,
ao mesmo tempo em que torna o marcador funcional e atrativo.

Esses elementos sao fundamentais para a dindmica do jogo, pois garantem
tanto a aleatoriedade necessaria para tornar a partida imprevisivel, quanto a clareza
visual para acompanhar o progresso de cada jogador. A roleta define o desafio,
enquanto os pedes registram visualmente o desempenho, garantindo um fluxo

equilibrado e envolvente ao longo da atividade.

v" Manual de instrugdes
O manual de instrucdes foi desenvolvido para orientar os participantes sobre o
funcionamento completo do jogo, reunindo todas as regras, mecanicas e condi¢des
de vitdria, além de apresentar as fungdes dos elementos do jogo. Ele é visualmente
organizado, utilizando as cores e personagens ja presentes nas cartas, tabuleiro,
pedes e roleta, o que facilita a leitura e reforgca o aspecto pedagdgico e ludico da

proposta. Como esta sendo mostrado na Figura 6:

Figura 6 - Imagem do manual de instrugdes.
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Além das regras, o manual traz também o principal objetivo do jogo, que é
responder corretamente perguntas sobre a Tabela Peridodica para avangar pelo
tabuleiro, coletar fichas de personagens e desenvolver, de forma leve e interativa, o

conhecimento sobre os grupos, propriedades e estrutura dos elementos quimicos.

4.2 ANALISE DA APLICABILIDADE DO JOGO

A pesquisa foi aplicada em duas turmas distintas do 9° ano do ensino
fundamental, com o objetivo de investigar a eficacia da gamificagdo como estratégia
pedagogica no ensino da Tabela Periddica. Para isso, buscou-se comparar a
aprendizagem e o engajamento dos alunos ao serem expostos a duas metodologias
distintas: a tradicional aula expositiva/dialogada e a utilizagdo de um jogo didatico
desenvolvido com base no conteudo da Tabela Periddica.

A metodologia da pesquisa foi mantida idéntica em ambas as turmas, em que,
inicialmente, foi realizada uma aula expositiva/dialogada sobre os conteudos
introdutorios da Tabela Periddica, com duragdo aproximada de 40 minutos, em duas
turmas (Figura 7 e 8) conforme metodologia descrita no topico 4. Em seguida, foi
aplicada a estratégia de gamificagao, por meio do jogo didatico, também com duragéo
de 40 minutos. Para viabilizar a participacdo de todos os alunos, a turma foi
organizada em cinco grupos, cada um com um lider responsavel por conduzir o jogo
com o auxilio do tabuleiro, enquanto os demais membros do grupo contribuiam com
sugestdes e estratégias.

Ao final de cada aula, aplicou-se o questionario avaliativo, que abordou os
aspectos: compreensao (pergunta 1), aprendizado (pergunta 2), motivagao (pergunta
3), eficacia (pergunta 4) e uma opinidao descritiva sobre a determinada estratégia
aplicada (pergunta 5), para os quais os alunos tiveram 10 minutos para responder.
Iniciou-se com a aplicagdo na primeira turma com 13 alunos, onde demonstraram
interesse ao jogo apresentado. Demonstrado na Figura 7.

A segunda aplicacao foi realizada, com uma turma composta por 22 alunos.
Apesar da aplicagdo ter sido bem-sucedida, o numero maior de participantes trouxe
alguns desafios, especialmente no controle do tempo e na organizagdo da turma.
Ainda assim, os alunos demonstraram interesse pela atividade gamificada,
participando ativamente e interagindo com o conteudo de forma significativa.
Representado na figura 8.



42

Figura 7 - Imagem da primeira aplicagao do jogo “Perguntable”.

Fonte: Proprio Autor, 10/10/2024.

As duas aplicacdes proporcionaram dados relevantes para a analise da eficacia
da gamificacdo no ensino de Ciéncias. As observagdes realizadas durante as aulas e
as respostas aos questionarios permitiram tragar comparagdes entre as estratégias
utilizadas, contribuindo para uma discussao mais aprofundada sobre o impacto da
gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem.

Figura 8 - Imagem da segunda aplicagédo do jogo “Perguntable”.

" Fonte: Préprio Autor, 08/04/2025.

Durante o estudo, os alunos do 9° ano participaram das duas etapas da
pesquisa, seguidas da aplicagdo do questionario, no qual, os dados coletados foram
analisados e organizados para diferenciar a compreensao, aprendizado, motivacao e
eficacia dos dois métodos no processo de educagao dos alunos, além de possuir uma

analise qualitativa da opinido dos alunos sobre as duas maneiras de ensino.
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Esta secdo mostra as informacdes reunidas a partir das respostas dos
estudantes aos questionarios organizados, com a descrigdo dos dados coletados em
cada questao com os métodos efetuados, comparagao entre as estratégias e, por fim,
as reflexdes pedagogicas. Estruturado deste modo para facilitar o entendimento das
informacdes obtidas e favorecer a disposi¢cao dos dados obtidos mediante cada uma

das etapas da pesquisa.

4.2.1 COMPREENSAO (PERGUNTA1)

A primeira pergunta de cada questionario buscou avaliar a compreensao dos
alunos sobre o0 assunto introdutério da tabela periddica apds cada estratégia de ensino
aplicada: aula expositiva/dialogada e aula com gamificagdo utilizando o jogo
“Perguntable”. Com a analise dos resultados das respostas dos questionarios apds a
ministracdo da aula a partir das duas estratégias, perceberam-se diferengas

consideraveis entre os dois métodos de ensino. Dados apresentados no grafico 1.

Grafico 1 - Primeira pergunta: Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua compreensao
sobre a Tabela Periddica ap6s a aula tedrica tradicional e gamificada?
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Fonte: Préprio Autor, 2025.

No caso da aula expositiva/dialogada, a maioria dos alunos classificou sua
compreensao como moderada, representando 50% dos estudantes. Analisando as
respostas mais positivas, temos 33,3% que afirmaram ter tido compreensao alta, e
apenas 11,1% relataram compreensao muito alta. Uma parcela menor de 5,5% avaliou
sua compreensao como baixa, e nenhum aluno relatou nivel de compreensao muito

baixo para essa estratégia de ensino.
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Esses dados demonstram que a aula tradicional foi capaz de proporcionar uma
boa compreensao do conteudo, mas teve dificuldades em elevar os alunos a niveis
mais altos de compreens&o. A concentragdo de respostas na categoria "moderada”
sugere que, apesar da clareza da exposigao, a estratégia pode nao ter despertado um
interesse pelo assunto dificultando a compreensédo e aprendizado mais eficaz do
conteudo pelos alunos. Como aponta Marques (2021, p. 734), “no método tradicional
de ensino os alunos sdo impedidos de se verem como criadores de conhecimento,
sendo apenas consumidores”, indicando a deficiéncia desse modelo para promover
niveis mais elevados de interagdo com a aula, prejudicando consideravelmente o grau
de compreenséo.

Contudo, é possivel perceber uma boa porcentagem de alunos que relataram
uma compreensao alta e muito alta (44,4%), o que indica que uma boa parte da turma
conseguiu compreender o conteudo de uma forma clara e eficiente, mas apenas
11,1% dos alunos revelaram a maior classificacdo de compreensdo, o que é
considerado baixo em relagao a todos os alunos que assistiram a aula.

Por outro lado, os resultados obtidos com a aplicagao da estratégia gamificada,
utilizando o jogo "Perguntable”, mostram um cenario distinto e mais promissor. A
compreensao foi avaliada como moderada por 38,8% dos alunos, enquanto 19,4%
indicaram compreenséo alta. O destaque, no entanto, esta na categoria "muito alta",
que recebeu a avaliacdo de 30,5% dos estudantes. Além disso, apenas 8,3%
relataram compreensao baixa, e 2,7% considerou a compreensdo como muito baixa.

Apesar de ainda haver uma pequena incidéncia de respostas indicando
compreensao baixa e muito baixa (11%), é possivel observar que a gamificagao
provocou um aumento expressivo no numero de alunos que relataram niveis mais
elevados de compreensao, em especial na categoria "muito alta" (30,5%). Também
sendo perceptivel ao realizar a soma dos alunos que avaliaram sua compreensao
como alta ou muito alta, chegando a 49,9%, ou seja, praticamente metade da turma.

Em relagdo a resposta que demonstra o maior nivel de compreensao (muito
alta), pode-se perceber um aumento de mais do que o dobro dos que relataram esse
nivel de compreenséo na outra estratégia, apresentando apenas 11,1% dos alunos,
ja para a estratégia de gamificagdo foram-se apresentados 30,5% dos estudantes na
mesma categoria.

A analise comparativa entre os dois métodos evidencia que a gamificacao teve

um impacto mais positivo na percepcao de compreensao dos alunos. A presenca de
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elementos ludicos, a competitividade saudavel e o carater interativo do jogo parecem
ter favorecido um maior aprendizado do conteudo. Esse tipo de estratégia atende a
diferentes estilos de aprendizagem, estimulando tanto alunos que aprendem por
repeticdo quanto aqueles que aprendem melhor por meio da pratica ou do desafio.
Além disso, o dinamismo da gamificagdo provavelmente contribuiu para um
ambiente mais engajado e participativo, fatores essenciais para consolidar a
compreensao. A interacao em grupo, a resolugcdo de questdes em tempo real e o
feedback imediato proporcionado pelo jogo ajudam os alunos a construir o
conhecimento de maneira mais ativa, colaborativa e significativa.
De acordo com Marques et al. (2021, p. 734):
As metodologias ativas de ensino aprendizagem vém mudar esta realidade
proporcionando um maior envolvimento dos alunos, incentivando a
autoaprendizagem e a criatividade. Nessa nova perspectiva, os alunos
deixam de ser meros receptores de informagdes e passam a interagir tanto
com o professor quanto com o restante da turma, de modo que as

metodologias ativas permitem que eles vivenciem situagdes mais profundas
de aprendizado. (MARQUES et al., 2021, p. 734).

Essa visao reforca como estratégias mais interativas e centradas no aluno,
como a gamificagdo, contribuem para um processo de ensino mais eficaz e
significativo.

Assim, pode-se afirmar que a gamificagdo se destacou como uma ferramenta
pedagdgica eficaz para promover uma compreensao mais aprofundada e envolvente
dos conteudos da tabela periddica, superando a aula expositiva/dialogada
principalmente no numero de alunos que alcangaram o0s niveis mais altos de
compreensao. Essa diferenga reforga a importancia de se diversificar as metodologias

em sala.

4.2.2 APRENDIZADO (PERGUNTA 2)

A segunda pergunta dos questionarios teve como objetivo avaliar o quanto os
alunos sentiram que aprenderam efetivamente o conteudo apés a aplicacéo de cada
uma das estratégias: aula tradicional expositiva/dialogada e aula gamificada com o
jogo "Perguntable”. Os resultados revelam diferengas relevantes no impacto de cada
abordagem sobre o aprendizado dos estudantes. Dados apresentados no grafico 2.

De acordo com o grafico, podemos observar que na aula expositiva/dialogada
um numero consideravel dos alunos relatou ter aprendido em nivel moderado, com

30,5% dos estudantes indicando essa opc¢do. Um numero ainda maior, 38,8%,
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declarou ter aprendido bastante, e 5,5% relataram que aprenderam muito. Apenas
22,2% afirmaram que aprenderam pouco, e 2,7% responderam que nao aprenderam

nada com essa estratégia.

Grafico 2 - Segunda pergunta: Em uma escala de 1 a 5, quanto vocé aprendeu sobre a Tabela
Periddica durante e apds a aula tedrica tradicional e gamificada?
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Fonte: Préprio Autor, 2025.

Esses dados mostram que a aula tedrica foi eficiente em termos de garantir
uma base consistente de aprendizado, ja que a maior parte das respostas se
concentrou nos niveis de aprendizado moderado a bastante. No entanto, chama a
atencao o baixo indice de respostas na categoria “aprendi muito” (apenas 5,5%) e a
existéncia de alunos que sentiram nao ter aprendido nada (2,7%). Isso pode indicar
que, apesar de o conteudo ter sido apresentado de forma clara, a passividade dessa
abordagem tradicional limitou a interagao e o envolvimento mais profundo do conteudo
aos estudantes, se tornando uma aprendizagem passiva, como diz Bonwell e Eison:

A aprendizagem passiva acontece quando eles exercem o papel de
“receptaculos de conhecimento”, isto é, ndo participam diretamente no
processo de aprendizagem. Ja aprendizagem ativa € mais propensa a

acontecer quando os estudantes estdo também fazendo algo, além de
somente ouvir. (BONWELL; EISON, 1991, p. 18, traducao nossa).

Nesse sentido, a proposta de aprendizagem ativa € empregada na aula
gamificada, em que os dados mostram uma distribuicdo mais equilibrada e
interessante, mas também apresentou algumas dificuldades em garantir um
aprendizado verdadeiramente eficiente. 27,7% dos alunos relataram que aprenderam
moderadamente, 22,2% disseram ter aprendido bastante, e 13,8% afirmaram ter
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aprendido muito. Por outro lado, 30,5% dos alunos assinalaram que aprenderam
pouco, e 5,5% disseram que nao aprenderam nada, o que apresenta um resultado
maior de respostas desfavoraveis em relagéo a estratégia de ensino tradicional.

Embora a gamificagdo tenha provocado uma melhora nas respostas de nivel
mais alto (“aprendi muito”), passando de 5,5% na aula expositiva para 13,8%, também
houve um aumento no numero de alunos que disseram ter aprendido pouco ou nada
(36% na gamificagéo, contra 25% na aula tradicional). Isso sugere que, apesar da aula
gamificada ter impulsionado o aprendizado em alguns alunos, especialmente os mais
engajados, ela pode nao ter sido igualmente eficaz para todos os perfis de estudantes.

Essa variagao nas respostas pode ser atribuida a alguns fatores. Por exemplo,
alunos que possuem um estilo de aprendizagem mais voltado para escuta e leitura
passiva podem ter tido dificuldade em acompanhar a dinamica e a velocidade do jogo,
0 que pode ter impactado negativamente na assimilagdo do conteudo. Por outro lado,
os alunos que aprendem melhor com desafios, interatividade e competicdo,
provavelmente aproveitaram melhor a experiéncia da gamificagao, refletindo isso nos
percentuais mais altos nas categorias “aprendi bastante” e “aprendi muito”, Logo, o
professor mediador da estratégia gamificada deve ter um bom planejamento para
atender a demanda de todos os estudantes, buscando um aprendizado eficaz e
amplo, visto que “uma aplicacdo efetiva da gamificagdo para alcangar resultados
satisfatorios demanda um bom planejamento, e para isso é necessario um
aprofundamento tedrico” (SILVA; SALES; CASTRO, 2019, p. 3).

Portanto, ao comparar os resultados, percebemos que ambas as estratégias
de ensino tiveram pontos fortes e limitagdes no que diz respeito ao aprendizado. A
aula tradicional mostrou-se mais constante, com a maioria dos alunos obtendo um
nivel médio de aprendizado, enquanto a gamificagdo provocou uma distribuicdo mais
diversa, com mais alunos nas pontas, tanto no grupo que mais aprendeu quanto no
grupo que aprendeu menos.

Esse padrao indica que a gamificacao tem o potencial de elevar o aprendizado
para um grupo especifico de alunos, mas também exige cuidados na aplicacao, para
garantir que todos consigam acompanhar e aproveitar igualmente. Uma possivel
alternativa seria a combinagao equilibrada das duas metodologias, utilizando o
momento expositivo para nivelamento e introdugdo dos conceitos, seguido da
gamificagdo para consolidagao de conteudo e utilizagdo de tecnologias e métodos

mais atrativos a nova geragao de estudantes. Como reforcam Rezende e Mesquita
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(2017, p. 1004) a gamificacdo pode “contribuir com o ambiente educacional,
acompanhando as tendéncias tecnoldgicas e suprindo as necessidades entre
educadores e educandos quanto a um método atrativo para geragdes que ja estao
ligadas as novas praticas de interagao social.

Em resumo, a gamificagdo mostrou-se capaz de ampliar os niveis maximos de
aprendizado percebidos pelos alunos, ao mesmo tempo que exige uma atencgéo
especial a acessibilidade da dinamica para todos os estilos de aprendizagem. Ambos
os métodos tém seu valor, e a escolha da estratégia mais eficaz pode depender

diretamente do perfil da turma e da forma como o conteudo sera estruturado.

4.2.3 MOTIVACAO (PERGUNTA 3)

Questionando-se sobre o quanto os alunos se sentiram motivados, os
questionarios tiveram como foco avaliar o quanto cada tipo de aula motivou os alunos
durante o aprendizado do conteudo introdutério da Tabela Periédica. A motivagao é
um fator crucial no processo de ensino-aprendizagem, pois influencia diretamente o
interesse, o foco e o envolvimento dos estudantes com o conteldo. Os resultados
apontaram diferengcas marcantes entre as duas metodologias, principalmente na

categoria bastante e muito motivado. Dados apresentados no Grafico 3.

Grafico 3 - Terceira pergunta: Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé se sente motivado a
estudar mais sobre a Tabela Periddica apds a aula tedrica tradicional e gamificada?
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Fonte: Préprio Autor, 2025.
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De acordo com o grafico, na aula expositiva/dialogada, a maioria das respostas
se concentrou nas faixas mais baixas da escala motivacional. 19,4% dos alunos
relataram estar nada motivados, enquanto 22,2% se sentiram pouco motivados, e
concentrando a maior porcentagem dos alunos, temos a alternativa “neutra”,
indicando que 38,8% dos alunos apresentaram estar moderadamente motivados apés
a aula expositiva/dialogada. Observando as demais alternativas (satisfatérias) da
pesquisa, € possivel perceber uma baixa porcentagem dos alunos que apresentaram
estar bastante ou muito motivados apds a aula tradicional, apenas 16,6% disseram
estar bastante motivados, e apenas 2,7% dos estudantes se sentiram muito
motivados.

Esses dados evidenciam uma baixa eficacia da abordagem tradicional em
termos de motivagao. Somente 19,3% dos estudantes se encontraram entre os niveis
“‘bastante” e “muito motivado”, enquanto um numero muito elevado dos alunos (41,6%)
relatou baixos niveis de motivacéo (“nada” ou “pouco motivado”). Isso demonstra que,
mesmo que alguns alunos consigam se manter engajados pela curiosidade ou pelo
interesse natural no conteudo, a abordagem tradicional tende a ndo estimular de forma
suficiente a maioria dos estudantes nesse aspecto. Isso pode ser explicado pelo fato
de que, a metodologia tradicional, “muitas vezes, ndo oferece os mesmos atrativos, o
que na maioria dos casos gera certos desinteresses e falta de motivagdo pelos
estudos, pois para uma crianga, brincar € muito mais interessante do que estudar”
(KNUPPE, 2006, p. 278).

Em contrapartida, os dados da aula gamificada com o jogo “Perguntable”
revelam um cenario mais positivo, em que, apenas 13,8% dos alunos indicaram estar
nada motivados, e 2,7% disseram estar poucos motivados. A maior parte das
respostas ficou concentrada nas faixas mais altas da escala: 38,8% dos alunos se
declararam moderadamente motivados, 33,3% bastante motivados e 11,1% muito
motivados.

Ao todo, 44,4% dos estudantes relataram niveis elevados de motivacao
(bastante ou muito), mais do que o dobro da porcentagem observada na aula
tradicional (19,3%). Além disso, apresentou uma drastica redugao de respostas nos
niveis mais baixos da escala (nada/pouco motivado), apenas 16,6% contra 41,6% da
aula expositiva/dialogada, indicando que a gamificagao foi significativamente mais

eficiente para gerar engajamento e entusiasmo pela aula.
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Essa mudancga no cenario motivacional pode ser explicada pelas caracteristicas
essenciais do jogo, que envolvem competicdo saudavel, colaboragdo entre os
colegas, desafios cognitivos € um ambiente mais descontraido e interativo. O uso de
recursos visuais, dinamicos e de regras claras, tipicos de jogos educacionais, também
contribui para manter os alunos mais atentos e participativos durante toda a atividade,

pois, “a integracdo de elementos de jogos e tecnologias digitais pode
significativamente elevar o engajamento dos alunos e melhorar sua motivagao”
(BEZERRA et al., 2024, p. 3102).

E importante destacar que a gamificacdo, além de envolver os alunos de forma
mais ativa, valoriza diferentes formas de participacdo e aprendizado, o que pode
beneficiar tanto os mais competitivos quanto os mais colaborativos. Ja a aula
tradicional, por mais bem estruturada que seja, ainda carrega um formato mais
centrado no professor, o que pode resultar em desmotivacao por parte dos alunos que
preferem atividades praticas ou participativas. Esse resultado concorda com Silva,
Sales e Castro (2019, p. 3) que dizem que “a gamificagdo consiste na utilizagdo dos
elementos de design de jogos no ambiente de aprendizagem para motivar, engajar e
melhorar o desempenho dos alunos envolvidos no processo de ensino”.

Em resumo, os dados obtidos na terceira pergunta reforcam a percepgao de
que a gamificagdo € uma estratégia poderosa para aumentar a motivagédo dos
estudantes, fator fundamental para uma aprendizagem mais profunda e duradoura.
Os altos indices de motivagao alcangados com o uso do jogo mostram que esse tipo
de abordagem favorece um ambiente de aula mais leve, estimulante e acessivel, que

respeita a diversidade de estilos e interesses dos alunos.

4.2.4 EFICACIA (PERGUNTA4)

Na quarta questao buscou analisar a percepcao dos alunos sobre a eficacia de
cada estratégia de ensino no objetivo de facilitar o aprendizado da Tabela Periddica.
Os resultados apresentam diferengas claras entre a aula expositiva/dialogada e a aula
com gamificagdo, evidenciando o impacto de cada abordagem. Dados apresentados
no Grafico 4.

Na aula expositiva/dialogada, 2,7% dos alunos discordaram da eficacia da aula
e 30,5% optaram pela resposta neutra, ndo conseguindo definir claramente se a aula

contribuiu ou nao para seu aprendizado. No entanto, a maioria se posicionou
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positivamente: 44,4% concordaram que a aula foi eficaz, e 22,2% concordaram

totalmente.

Grafico 4 - Quarta pergunta: Em uma escala de 1 a 5, o0 quanto vocé concorda que a aula teérica
tradicional e gamificada foi um meio de ensino eficaz para aprender sobre a Tabela Periddica?
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Fonte: Préprio Autor, 2025.

Com isso, 66,6% dos alunos atribuiram uma percepgao positiva de eficacia a
aula tradicional. Ainda que seja uma maioria, percebe-se que 0s numeros sao
moderados e que uma parcela relevante dos alunos (cerca de 33,3%) demonstrou
duvidas ou insatisfacdo quanto a eficacia do método, seja por discordarem ou por
permanecerem neutros. A grande concentragao de respostas na faixa “neutro” indica
que, embora a aula tenha cumprido seu papel de transmitir o conteudo, néo foi
suficientemente envolvente ou marcante para muitos alunos ao ponto de gerar plena
concordancia sobre sua eficacia.

Ja na aula com gamificagédo, os dados apontaram uma melhora significativa na
percepcao dos alunos. Apenas 5,5% dos alunos discordaram da eficacia da atividade
e 19,4% ficaram neutros. Por outro lado, 36,1% concordaram que a aula gamificada
foi eficaz e 38,8% concordaram totalmente, somando 74,9% de avaliagdes positivas.

Comparando os dois métodos, a aula gamificada apresentou uma maior taxa
de aprovacdo e menor numero de respostas neutras, o que demonstra uma maior
clareza e conviccao por parte dos alunos sobre o impacto positivo da atividade no
processo de aprendizagem. A diferencga € ainda mais expressiva no quesito “concordo

totalmente”: enquanto apenas 22,2% dos alunos afirmaram com convicgao que a aula
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tradicional foi eficaz, 38,8% dos estudantes tiveram essa mesma percepgao sobre a
gamificacdo, um aumento de 16,6% dos alunos.

Além disso, o numero reduzido de discordancias na aula gamificada (apenas
5,5% dos alunos) mostra que o jogo “Perguntable” conseguiu envolver praticamente
toda a turma de maneira efetiva, promovendo ndo sé engajamento, mas também
aprendizado real, na percepc¢ao dos proprios alunos.

Esse resultado reforga a ideia de que a gamificagdo nao € apenas um recurso
motivacional ou ludico, mas também uma estratégia eficaz para consolidar o
conhecimento de maneira significativa. O uso de jogos didaticos facilita a fixagcao de
conceitos, favorece a aprendizagem ativa, estimula a participagdo e proporciona um
ambiente de aula mais acolhedor e produtivo conforme os estudos que mostram que,
quando comparada ao ensino tradicional, a gamificagdo proporciona maiores ganhos
de aprendizagem, demonstrando sua capacidade de melhorar o desempenho dos
alunos de forma consistente (SILVA et al., 2019).

Portanto, a partir da andlise dos dados, ratifica-se que, no geral, a aula
gamificada foi considerada mais eficaz pelos alunos do que a aula tradicional, tanto
por promover maior clareza nos objetivos de aprendizagem quanto por proporcionar
uma experiéncia mais envolvente e participativa. Esses dados sustentam a relevancia
do uso de metodologias ativas, como a gamificagdo, como um meio eficaz para

favorecer a construgcao do conhecimento em sala de aula.

4.2.5 DADOS QUALITATIVOS (PERGUNTA 5)

As reflexdes realizadas até o momento fornecem um panorama abrangente
sobre os impactos das estratégias de ensino avaliadas, a aula expositiva/dialogada e
a abordagem gamificada por meio do jogo "Perguntable". As analises quantitativas
das quatro primeiras questdes evidenciaram diferencas marcantes no desempenho e
na percep¢ao dos estudantes em relagcdo a compreensao, aprendizado, motivacéo e
eficacia de cada metodologia. No entanto, para uma visdo mais completa e para
avaliar qualitativamente, questionou-se: “Qual sua opiniao sobre o0 meio de ensino da
aula tedrica expositiva/dialogada e aula gamificada? O que vocé acha que falta para
elas se tornarem eficientes?” A analise desta pergunta, de carater descritivo, revelou
percepgdes importantes sobre as vivéncias e interpretacdes dos alunos em relagao a
essas metodologias.
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Em relagéo a aula expositiva/dialogada, muitos alunos reconheceram-na como
uma estratégia eficiente de transmiss&do de conhecimento, destacando que as
explicagcdes foram claras, bem estruturadas e que o conteudo foi abordado de forma
bastante compreensivel.

Entretanto, surgiram apontamentos sobre fatores que prejudicaram o
aprendizado, principalmente relacionados ao ambiente da sala de aula. O excesso de
alunos, o calor intenso e a dificuldade de manter o siléncio foram citados como
obstaculos que atrapalharam a concentragao e o foco durante as explicagdes. Apesar
de considerarem a aula muito boa, alguns estudantes expressaram a sensacgao de
que ainda falta algum recurso adicional para que o entendimento seja mais completo,
como o uso de materiais mais dinamicos ou momentos de participagdo mais ativa.

Por outro lado, a abordagem gamificada através do jogo "Perguntable" foi
amplamente elogiada pela criatividade e pela forma interessante de trabalhar o
conteudo. Os alunos destacaram que o jogo trouxe uma atmosfera divertida e
inovadora para a sala de aula, facilitando o engajamento e tornando o aprendizado
mais prazeroso. Contudo, também foi apontado que a falta de organizagao da turma
durante a aplicagdo da atividade comprometeu, em parte, a eficacia do jogo. O
tamanho da turma e o barulho excessivo dificultaram a atencédo dos participantes, e
alguns relataram que, devido a desordem dos alunos na sala, ndo conseguiram
entender completamente o conteudo abordado no jogo. Apesar disso, muitos alunos
enfatizaram que o jogo em si ndo precisa de mudancas, pois é rico em conhecimento
e bem elaborado; o que precisa mudar é a postura dos proprios estudantes para que
a atividade alcance seu pleno potencial.

Essas observagoes reforcam que ambas as metodologias possuem méritos e
desafios especificos. Enquanto a aula expositiva/dialogada oferece uma base tedrica
solida e bem explicada, seu impacto pode ser reduzido por fatores externos como o
ambiente fisico e o comportamento da turma. J& a gamificagdo promove maior
entusiasmo e envolvimento, mas depende fortemente da colaboracéao e disciplina dos
alunos para garantir que o objetivo de aprendizagem seja efetivamente alcangado.

Dessa maneira, a analise das respostas evidencia que a combinacéo entre as
duas abordagens continua sendo a estratégia mais promissora. A aula
expositiva/dialogada proporciona o embasamento tedrico necessario, enquanto a
gamificagao, aplicada de maneira estruturada e com o comprometimento dos alunos,

permite que esse conhecimento seja explorado de forma pratica, divertida e interativa.
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Essa integragdo harmoniosa entre teoria e pratica pode representar um caminho
eficaz para promover um aprendizado mais completo, motivador e significativo para
os estudantes.

Embora esta pesquisa tenha sido direcionada ao 9° ano, o jogo também pode
ser aplicado no ensino médio com outro foco. Ele poderia reforcar a memorizagao dos
elementos, sua localizagcdo na tabela e seus numeros atdomicos, além de aprofundar
a relagcédo com o cotidiano e as propriedades periodicas. Também seria possivel
investigar como a gamificagdo auxilia na revisdo para vestibulares, comparando seu

impacto com métodos tradicionais de estudo.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Os dados obtidos demonstram que a gamificagao possui um grande potencial
para complementar o ensino tradicional ofertado pela estratégia expositiva/dialogada
no conteudo introdutdrio da Tabela Periddica. Esse potencial foi percebido através do
avango consideravel na compreensado dos alunos, reforcando a importancia de se
pensar em novas estratégias e em metodologias diversificadas para tornar o ensino
mais atrativo e eficaz.

Observando os resultados, percebe-se que a gamificacdo foi capaz de
promover maior engajamento e motivagdo dos alunos, sendo mais envolvente que a
abordagem tradicional. Entretanto, também ficou evidente que nem todos os alunos
conseguiram aprender como deveriam durante o jogo, pois a porcentagem de alunos
que indicou que nao aprendeu “nada” ou “pouco” foi muito alta. Varios fatores podem
contribuir para estes resultados, como o préprio ambiente escolar e falta de interesse
dos alunos, mas foi-se percebido o que a grande quantidade de alunos dificulta a
seriedade da aula com jogos, logo, o numero elevado de alunos na turma e a euforia
natural gerada pela atividade gamificada dificultaram, em parte, o controle da turma e
o foco necessario para a aprendizagem plena. Assim, € fundamental que o uso da
gamificagdo seja cuidadosamente planejado, com atividades estruturadas que
mantenham o equilibrio entre o entusiasmo e a fixagao dos conteudos, garantindo que
0 aprendizado seja preservado como objetivo central da aula.

Embora a aula expositiva/dialogada tenha apresentado menor nivel de
motivacdo e envolvimento, ela se mostrou consistente na transmissdo dos
conhecimentos basicos, atingindo uma meédia sdlida de alunos com aprendizado

satisfatorio. Esses resultados evidenciam que a combinagdo das duas estratégias
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pode ser mais eficaz do que o uso isolado de qualquer uma delas. Enquanto a aula
expositiva/dialogada fornece a base tedrica de forma clara e organizada, a
gamificacdo permite que essa teoria seja colocada em pratica de maneira divertida,
interativa e motivadora, potencializando a fixacdo dos conteudos. Dessa forma,
integrar as duas abordagens cria um ambiente de aprendizagem mais completo e
atrativo, capaz de atender melhor a diversidade de estilos de aprendizagem dos
estudantes.

Os dados referentes a motivagao confirmam que a gamificagdo tem um impacto
positivo significativo, com um numero elevado de alunos se mostrando "bastante" ou
"muito motivados" apés participar da atividade gamificada. No entanto, refor¢a-se que
a gamificacdo nao deve ser vista como uma solugdo unica: alguns alunos ainda se
sentem mais confortaveis com métodos tradicionais ou necessitam de adaptacdes
especificas. Assim, pode-se utilizar de uma abordagem hibrida, unindo aulas
expositivas com momentos gamificados, apresentando assim uma solugao eficaz para
maximizar tanto o engajamento quanto o aprendizado.

Conclui-se que a gamificacdo, quando usada em conjunto com 0 ensino
tradicional, tem o potencial de criar um ambiente de aprendizado mais envolvente,
dindmico e efetivo, equilibrando a transmissdo estruturada do conteudo com a

interatividade e a motivacao dos alunos.
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APENDICES
APENDICE - A
QUESTIONARIO POS AULA EXPOSITIVA/DIALOGADA

1. Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua compreensao sobre a Tabela
Periddica apds a aula tedrica tradicional?

( 1): Muito baixa
(2 ): Baixa

( 3 ): Moderada
(4):Alta

( 5): Muito alta

2. Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé aprendeu sobre a Tabela Periddica
durante e ap6ds a aula tedrica tradicional?

( 1): Nao aprendi nada

( 2): Aprendi pouco

( 3 ): Aprendi moderadamente
(4 ): Aprendi bastante

( 5): Aprendi muito

3. Emumaescalade 1 a5, o quanto vocé se sente motivado a estudar mais sobre
a Tabela Peridodica apds a aula tedrica tradicional?

( 1): Nada motivado

( 2 ): Pouco motivado

( 3 ): Moderadamente motivado
(4 ): Bastante motivado

( 5 ): Muito motivado

4. Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé concorda que a aula tedrica tradicional
foi um meio de ensino eficaz para aprender sobre a Tabela Periodica?

( 1): Discordo totalmente
(2 ): Discordo

( 3): Neutro

(4 ): Concordo

( 5): Concordo totalmente

5. Qual sua opinido sobre o meio de ensino da aula tedrica tradicional? O que
vocé acha que falta para se tornar uma aula eficiente ao seu aprendizado?
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APENDICE - B

QUESTIONARIO POS AULA UTILIZANDO DA ESTRATEGIA DE
GAMIFICACAO

. Em uma escala de 1 a 5, como vocé avalia sua compreensao sobre a Tabela
Periddica apds a aula interativa através do jogo “Perguntable"?

( 1): Muito baixa
(2): Baixa

( 3 ): Moderada
(4):Alta

( 5): Muito alta

Em uma escala de 1 a 5, o quanto vocé sentiu que aprendeu sobre a Tabela
Periddica durante e apds a aula interativa através do jogo “Perguntable”?

(1): Nao aprendi nada

( 2 ): Aprendi pouco

( 3 ): Aprendi moderadamente
(4 ): Aprendi bastante

( 5): Aprendi muito

. Emuma escala de 1 a5, o quanto vocé se sente motivado a estudar mais sobre
a Tabela Periddica apos a aula interativa através do jogo “Perguntable”?

( 1): Nada motivado

( 2 ): Pouco motivado

( 3 ): Moderadamente motivado
( 4 ): Bastante motivado

( 5 ): Muito motivado

. Emuma escala de 1 a 5, o quanto vocé concorda que a aula utilizando do jogo
“Perguntable” foi eficaz para aprender sobre a Tabela Periddica?

( 1): Discordo totalmente
(2 ): Discordo

( 3 ): Neutro

(4 ): Concordo

( 5): Concordo totalmente

. Qual sua opiniao sobre a aula que utiliza de jogos para o ensino? O que vocé
acha que falta para se tornar uma aula eficiente ao seu aprendizado?




