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‘A educacdo € um processo social; a
educacdo € desenvolvimento. Néao é
preparacao para a vida; € a prépria vida”.

(John Dewey)



RESUMO

O ensino de Quimica € historicamente marcado por desafios relacionados a
complexidade dos conceitos abstratos e a predominancia de praticas centradas na
memorizacdo de férmulas. Diante desse cenario de passividade discente, o
presente estudo objetivou analisar as contribuicbes dos jogos educativos para o
ensino de Quimica com base na literatura cientifica contemporanea.
Metodologicamente, a pesquisa consistiu em uma revisdo bibliografica
sistematizada, de abordagem qualitativa, exploratoria e descritiva, realizada em
bases de dados como SciELO, Google Académico e Periddicos CAPES. O corpus
de analise compreendeu 25 trabalhos, dos quais 10 estudos de caso foram
selecionados para discussdo aprofundada. Os resultados evidenciam uma
predominancia de aplicacbes voltadas ao Ensino Médio e uma transicdo entre
recursos analégicos, como o jogo de cartas Hidrocart e o Dominé da Tabela
Periodica, e Tecnologias Digitais (TDICs), como o game SeparaMix. A
fundamentacao tedrica ancora-se em Piaget, Vygotsky e Ausubel, validando o jogo
como mediador que favorece a Zona de Desenvolvimento Proximal e a
visualizacao do nivel submicroscépico. Os dados coletados indicaram que o ladico
atua como catalisador do interesse, com relatos de até 100% de facilitacdo na
compreensao de conteudos e reducao de 90% no cansa¢co mental em relacéo ao
modelo tradicional. Assim, conclui-se que 0s jogos educativos promovem 0
protagonismo estudantil e a alfabetizag&o cientifica, embora sua eficacia dependa
intrinsecamente da intencionalidade pedagdgica e da mediacdo critica do
professor para garantir o equilibrio entre a diverséo e o rigor conceitual.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; jogos educativos; ludicidade; aprendizagem
significativa.



ABSTRACT

The teaching of Chemistry has historically been marked by challenges related to
the complexity of abstract concepts and the predominance of practices focused on
memorizing formulas. In this scenario of passive students, this study aimed to
analyze the contributions of educational games to Chemistry teaching based on
contemporary scientific literature. Methodologically, the research consisted of a
systematic bibliographic review with a qualitative, exploratory, and descriptive
approach, carried out in databases such as SciELO, Google Scholar, and CAPES
Journals. The analysis corpus included 25 works, of which 10 case studies were
selected for in-depth discussion. The results show a predominance of applications
aimed at high school and a transition between analog resources, such as the card
game Hidrocart and the Periodic Table Domino, and Digital Technologies (ICT
tools), like the game SeparaMix. The theoretical framework is based on Piaget,
Vygotsky, and Ausubel, validating play as a mediator that enhances the Zone of
Proximal Development and the visualization of the submicroscopic level. The data
collected indicated that play acts as a catalyst for interest, with reports of up to
100% facilitation in content comprehension and a 90% reduction in mental fatigue
compared to the traditional model. Thus, it can be concluded that educational
games promote student protagonism and scientific literacy, although their
effectiveness inherently depends on the pedagogical intentionality and the
teacher's critical mediation to ensure a balance between fun and conceptual rigor.

Keywords: Chemistry Teaching; educational games; playfulness; meaningful
learning.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Quimica tem sido historicamente marcado por desafios
relacionados a complexidade dos conteludos, a predominancia de préticas
pedagdgicas centradas na transmisséo de informacdes e a dificuldade dos estudantes
em estabelecer relacdes entre os conhecimentos cientificos e as situacdes presentes
em seu cotidiano.

Embora a Quimica desempenhe papel fundamental na compreensédo dos
fenbmenos naturais e no desenvolvimento cientifico e tecnoldgico da sociedade, essa
disciplina ainda € frequentemente percebida pelos alunos como abstrata,
descontextualizada e excessivamente baseada na memorizacdo de formulas,
nomenclaturas e célculos.

Parte dessa percepcao esta associada a permanéncia de modelos tradicionais
de ensino, nos quais o estudante ocupa uma posi¢cao predominantemente passiva no
processo educativo. Nessa perspectiva, a aprendizagem tende a assumir um carater
mecanico, dificultando a compreensdo dos fendmenos quimicos e a construcdo de
conhecimentos significativos.

Além disso, a prépria natureza da Quimica exige dos estudantes a capacidade
de transitar entre diferentes niveis de representacdo do conhecimento, macroscopico,
simbdlico e submicroscopico, demandando habilidades de abstracéo, interpretacao e
raciocinio que nem sempre sdo desenvolvidas adequadamente ao longo da
escolarizagéo.

Diante desse cenario, torna-se necessaria a adocdo de estratégias
pedagolgicas capazes de promover maior participacdo discente, favorecer a
contextualizacdo dos conteudos e contribuir para tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico e significativo. Entre as diferentes possibilidades
discutidas no ambito da Educacdo em Ciéncias, destacam-se 0s jogos educativos,
compreendidos como recursos que articulam elementos ladicos a objetivos
pedagogicos previamente definidos.

Os jogos educativos tém conquistado espaco crescente nas praticas docentes
por possibilitarem experiéncias de aprendizagem mais interativas, colaborativas e
motivadoras. Ao associar desafios, regras, tomada de decisbes e resolugdo de
problemas a construcédo do conhecimento cientifico, esses recursos podem estimular
0 protagonismo estudantil, favorecer a participagéo ativa dos alunos e contribuir para

a compreensdo de conceitos considerados abstratos. No ensino de Quimica,
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especificamente, apresentam potencial para aproximar teoria e pratica, promover a
revisdo de concepcodes alternativas e ampliar o interesse dos estudantes pelos
conteudos trabalhados.

Entretanto, a utilizacdo de jogos no contexto educacional ndo garante, por si
s6, a ocorréncia de aprendizagens efetivas. Sua contribuicAo depende da
intencionalidade pedagogica que orienta sua selecdo e aplicacdo, do planejamento
das atividades e da mediacao realizada pelo professor, responsavel por estabelecer
relacbes entre a experiéncia lidica e os conhecimentos cientificos a serem
desenvolvidos.

Nesse contexto, torna-se relevante compreender de que maneira a literatura
cientifica tem discutido o uso dos jogos educativos no ensino de Quimica,
identificando seus fundamentos tedricos, suas potencialidades e os desafios
relacionados a sua implementacdo. Investigar essas contribuicées pode fornecer
subsidios importantes para a formacdo docente e para a elaboracdo de praticas
pedagdgicas mais coerentes com as demandas contemporaneas da educacéo
cientifica.

Dessa forma, esta pesquisa buscou responder a seguinte questao norteadora:
guais sao as contribuicbes apontadas pela literatura cientifica acerca do uso de jogos
educativos no ensino de Quimica e de que maneira esses recursos podem favorecer
0S processos de ensino e aprendizagem?

A partir desse questionamento, definiu-se como objetivo geral analisar as
contribui¢cdes dos jogos educativos para o ensino de Quimica com base na literatura
cientifica. Como objetivos especificos, buscou-se: Mapear e caracterizar os tipos de
jogos educativos (digitais e analégicos) e os conteudos de Quimica abordados na
literatura; investigar os fundamentos tedricos que sustentam o uso de jogos
educativos no ensino de Quimica; analisar as contribuicbes, evidéncias de
aprendizagem e limitacdes do uso desses recursos ludicos.

Espera-se que este estudo contribua para ampliar as discussdes acerca do
papel dos jogos educativos na promoc¢ao de uma aprendizagem mais significativa,
critica e contextualizada, reforcando a importancia de préaticas pedagodgicas que
valorizem a participacdo ativa dos estudantes e fortalecam o0s processos de

alfabetizacao cientifica no ensino de Quimica.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Desafios no Ensino de Quimica

Historicamente, no Brasil, o ensino de Quimica caracterizou-se por uma
abordagem fragmentada e essencialmente conteudista, centrada na transmissao de
informagdes descontextualizadas. Conforme apontam Mortimer e Machado (2000),
essa perspectiva reducionista privilegia a memorizacado de nomenclaturas e equacoes
em detrimento da compreensédo dos fenébmenos quimicos e de suas relacbes com o
cotidiano dos estudantes.

Nesse contexto, a disciplina passa a ser percebida como um conjunto de
formulas e conceitos isolados, dificultando a construcdo de uma aprendizagem
significativa. E apesar da evolucdo dos meios educativos de ensino, esse entrave
pode ainda prevalecer com frequéncia nas salas de aula.

Dentre os diversos fatores que contribuem para essa realidade, destaca-se a
propria natureza da Quimica, que exige dos alunos a compreensdo de conceitos
abstratos e inter-relacionados, frequentemente distantes de suas experiéncias
imediatas, como enfatizado por Silva (2025).

Nesse ponto de vista, os alunos precisam desenvolver um raciocinio critico
capaz de estabelecer conexdes entre o conhecimento construido em sala de aula e
os fendbmenos observados no cotidiano.

Entretanto, essa transicdo entre o mundo macroscopico, perceptivel aos
sentidos, e 0 mundo microscépico, constituido por atomos e moléculas, nem sempre
ocorre de maneira simples. Por isso, Alves (2025, p.32) argumenta que “a articulagao
entre os trés niveis (macroscopico, simbdlico e submicroscopico) essencial para que
o educando compreenda a natureza das substancias é das transformacdes quimicas.
A auséncia dessa integracdo pode levar a aprendizagem fragmentada e a
memorizagao mecanica”.

Esse desafio pode ser ainda maior quando se articula a interdisciplinaridade
com outras areas do conhecimento, especialmente a Fisica e a Matematica, uma vez
gue a Quimica frequentemente demanda o uso de equacdes, calculos e raciocinios
guantitativos.

Nesse ponto de vista Farias (2025) descreve que o ensino da Quimica
frequentemente depende de competéncias matematicas que, em muitos casos, néo

foram adequadamente desenvolvidas ao longo da formacgéo escolar dos alunos.
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Constituindo-se assim outro obstaculo relevante. Para compreender
plenamente os fendbmenos quimicos, € necessario dominar conceitos relacionados as
leis da termodindmica, a mecéanica quantica, a cinética das reacdes e aos calculos
estequiométricos.

Compreender o fendmeno quimico exige que o aluno articule trés niveis de
representacdo: o macroscopico (visivel), o simbdlico (férmulas) e, principalmente, o
submicroscopico (invisivel/atomos), conforme a teoria proposta por Johnstone (1982).
A dificuldade reside no fato da Quimica ser tradicionalmente centrada na transmissao
e memorizacao de formulas.

No entanto, muitos estudantes chegam ao Ensino Médio e até mesmo ao
Ensino Superior apresentando lacunas significativas nessas areas. Conforme destaca
Marques (2005, p. 85):

A quimica exige, para sua compreensdo plena, uma integracdo constante
com outras areas do saber, como a fisica e a matematica. Entretanto, muitos
alunos enfrentam dificuldades em lidar com essa interdisciplinaridade, pois a
base necessaria em tais disciplinas muitas vezes ndo é consolidada de
maneira adequada, prejudicando o entendimento dos conceitos quimicos.

Outro aspecto que interfere diretamente no processo de aprendizagem refere-
se as chamadas concepcfes alternativas. Conforme o estudo de Silva (2021), os
estudantes chegam a escola trazendo consigo conhecimentos construidos a partir de
observacfes do cotidiano, experiéncias pessoais e interpretacdes prévias que, muitas
vezes, entram em conflito com as explicacdes cientificas. Essas crencas,
frequentemente baseadas em analogias imprecisas ou observacdes superficiais,
mostram-se resistentes & mudanca e exigem intervengdes pedagogicas especificas.

Historicamente, a literatura indica que essas crencas sao resistentes a
mudanca devido a dificuldade de transicdo entre o0 mundo visivel e 0 mundo atémico.
Em uma analise contemporanea, Gaudéncio (2025) reforca que as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagcdo (TDICs) e os games atuam como suporte
essencial nesse processo, pois permitem que o aluno visualize o nivel
submicroscopico (atomos e moléculas) de forma interativa, facilitando a 'reelaboracéo
de conhecimentos prévios' que o ensino tradicional, centrado apenas em férmulas,
nao conseguia atingir com a mesma eficacia.

Um exemplo recorrente € a compreensdo equivocada de que a matéria
simplesmente desaparece durante uma reacdo quimica ou se transforma sem

obedecer aos principios de conservacéo.
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De acordo com Pozo e Crespo (2009), a persisténcia dessas concepcoes
alternativas constitui um dos problemas centrais do ensino de Quimica, exigindo
estratégias que promovam o confronto entre 0 senso comum e o0 conhecimento
cientifico. Sem esse enfrentamento critico, a aprendizagem tende a assumir um
carater meramente mecanico, temporario e pouco significativo.

Dessa forma, os jogos atuam como um ambiente seguro para testar hipéteses,
onde o estudante pode experimentar situacdes inviaveis no espaco fisico, facilitando
a reelaboracdo de seus conhecimentos prévios e a compreensao de que a matéria se
conserva, mesmo gque néo seja visivel a olho nu.

Além das barreiras cognitivas, a dicotomia entre teoria e pratica representa um
desafio histérico para o ensino da disciplina. A Quimica €, essencialmente, uma
ciéncia experimental, e a vivéncia préatica dos fendmenos contribui significativamente

para a compreensao dos conceitos. Morgado (2003, p. 95) afirma que:

A combinacgéo entre aulas tedricas e praticas € essencial para o ensino de
guimica, pois enquanto a teoria oferece a base conceitual necessaria para a
compreenséao dos fendmenos, a pratica proporciona a experiéncia direta com
esses conceitos, permitindo ao aluno visualizar, aplicar e vivenciar o contetdo
aprendido. Essa integracdo favorece uma aprendizagem mais significativa,
tornando 0s conceitos quimicos mais acessiveis e compreensiveis para 0s
estudantes.

De maneira semelhante, Lima (2005, p. 115) reforca que:

A integracdo entre as aulas tedricas e praticas no ensino de quimica é
indispensével para o processo de aprendizagem, pois enquanto a teoria
proporciona a fundamentacdo necessaria para a compreensdo dos
fenbmenos quimicos, as atividades experimentais permitem que o aluno
vivencie de maneira concreta esses fendbmenos, o que facilita a retengéo do
conhecimento e o desenvolvimento de habilidades cientificas.

Entretanto, a realidade de muitas instituicdes de ensino, especialmente das
escolas publicas, € marcada pela auséncia de laboratérios adequados, pela escassez
de materiais experimentais e pela limitacdo de recursos tecnolégicos. Essas
condi¢cdes impedem que os alunos vivenciem diretamente os fenémenos discutidos
em sala de aula, comprometendo a articulagéo entre teoria e pratica.

Mesmo quando atividades experimentais sdo desenvolvidas, elas nem sempre
favorecem a construcdo ativa do conhecimento. Suart e Marcondes (2009) alertam
gue, em diversas situacdes, os estudantes assumem uma postura passiva, limitando-
se a seguir protocolos previamente estabelecidos para alcancar resultados ja
esperados. Nesses casos, ha pouco espaco para a formulacao de hipoteses, a anélise

critica de dados e o desenvolvimento do pensamento cientifico investigativo.
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Diante desse cenario, o papel do professor assume importancia central, mais
do que transmissor de conteudos, o docente deve atuar como mediador do processo
de aprendizagem, promovendo situacdes que estimulem a reflexdo, a investigacéo e
a construcdo do conhecimento. Ventorim (2001) argumenta que a formagdo do
professor pesquisador constitui um caminho para romper com o modelo tradicional e
meramente reprodutivo do ensino.

A qualidade do ensino de Quimica est4, portanto, diretamente relacionada a
formacdo e a capacitacdo continua dos professores. Estes devem buscar novas
formas de ensinar, tornando os conteddos mais acessiveis e significativos, sem perder
o rigor cientifico.

Tal compromisso envolve o enfrentamento das concepcgdes alternativas, que
sdo conhecimentos prévios construidos pelos estudantes a partir de observacfes do
cotidiano e que frequentemente conflitam com o saber cientifico. Essas concepc¢des
manifestam-se, por exemplo, na crenca equivocada de que a matéria simplesmente
desaparece durante uma reacdo quimica ou se transforma sem obedecer aos
principios de conservagéo, devido a dificuldade do aluno em perceber fendbmenos que
ocorrem no nivel submicroscopico.

Assim, o docente deve focar no desenvolvimento do pensamento abstrato e na
utilizacdo de metodologias capazes de favorecer uma participacdo mais ativa dos
estudantes, promovendo o confronto necessario entre o senso comum e O
conhecimento quimico formal.

Nesse contexto, o uso de metodologias diversificadas torna-se indispenséavel.
Recursos digitais, simulacdes, jogos educativos, metodologias ativas e atividades
experimentais ampliam as possibilidades de aprendizagem e aproximam o0s

conteudos da realidade dos alunos. Conforme afirma Silva (2011, p. 128):

O uso de variadas metodologias no ensino de quimica, como aulas praticas,
recursos digitais, simulacGes e metodologias ativas, permite que os alunos se
envolvam de forma mais dindmica e significativa com o contetdo. Essas
abordagens diversificadas nédo s6 favorecem a compreensao dos conceitos,
mas também estimulam a curiosidade e a aplicagdo pratica do conhecimento,
tornando a aprendizagem mais acessivel e relevante.

Corroborando essa perspectiva, Simdo e Rocha (2021) ressaltam que as
constantes transformacdes no campo educacional exigem do profissional docente
preparo, dinamismo e competéncia para utilizar tecnologias e estratégias inovadoras

gue mantenham a qualidade do ensino e despertem a curiosidade dos estudantes.
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Outro fator que agrava as dificuldades no ensino de Quimica € a falta de
motivacdo decorrente do distanciamento entre os conteudos trabalhados e a vida
social dos alunos. Quando a disciplina € apresentada como um conhecimento isolado,
desvinculado de aplicagdes concretas, tende a perder significado.

Nesse sentido, Santos e Schnetzler (2010) destacam que o ensino de Quimica
deve possibilitar a compreensao critica das relacdes entre ciéncia, tecnologia e
sociedade, contribuindo para a formacéo cidada. Estudos mais recentes apontam que
a contextualizacdo dos conteldos favorece o interesse, a participacdo e a
aprendizagem significativa dos estudantes, ao evidenciar a presenca da Quimica em
areas como saude, industria, biotecnologia e meio ambiente (Finger; Bedin, 2019;
Sousa; Ibiapina, 2022).

Em sintese, o ensino de Quimica enfrenta desafios multifacetados que
envolvem desde a natureza abstrata dos conceitos e a necessidade de integracéo
com outras areas do conhecimento até limitacdes estruturais, concepcdes alternativas
e dificuldades relacionadas a formacao docente.

Superar esse modelo tradicional exige a adocao de abordagens pedagogicas
inovadoras, capazes de integrar teoria e pratica, promover a contextualizacdo dos
conteudos e estimular a curiosidade, a motivacdo e a participacdo ativa dos
estudantes.

Somente por meio de estratégias diferenciadas, sensiveis as especificidades
da disciplina e as necessidades dos alunos, serd possivel promover uma

aprendizagem verdadeiramente significativa, critica e transformadora.

2.2 Mapeamento de Abordagens e Métodos Empregados na Pratica do Ensino

de Quimica

O ensino de Quimica, enquanto campo do saber inserido nas Ciéncias
Naturais, apresenta-se como um espaco de complexas articulagbes entre teoria,
pratica e contextualizagao.

Ao longo das ultimas décadas, tem-se observado uma crescente preocupacao,
por parte da comunidade académica e dos profissionais da educacdo, em repensar
as metodologias empregadas no processo de ensino-aprendizagem, buscando
superar praticas tradicionalmente centradas na memorizacao de formulas e conceitos
abstratos.

Nesse sentido, Santos e Pires (2024), afirmam que o mapeamento das
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abordagens e métodos utilizados na pratica docente em Quimica torna-se
fundamental para compreender os avancos, as limitacbes e as perspectivas que
permeiam a formagéo cientifica dos estudantes.

De acordo com a literatura, o ensino de Quimica no Brasil caracterizou-se por
uma abordagem conteudista e fragmentada, em que o foco recaia sobre a
transmissdo de conhecimentos descontextualizados da realidade dos alunos.

Essa perspectiva reducionista, ancorada em um paradigma positivista,
privilegiava a memorizagdo de nomenclaturas, equacoes e leis, em detrimento da
compreensao dos fendmenos quimicos e de sua relacdo com o cotidiano (Mortimer;
Machado, 2000).

Entretanto, a partir das discussbes sobre a funcdo social da educacéo e da
consolidacédo de abordagens construtivistas e sociointeracionistas, emergiu a
necessidade de um ensino de Quimica mais contextualizado, interdisciplinar e voltado
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e atitudinais.

Essa mudanca epistemoldgica tem levado a incorporacdo de novas
metodologias de ensino, que buscam articular a dimens&o conceitual & dimenséo
experimental, favorecendo a construcdo ativa do conhecimento e a autonomia
intelectual do estudante (Carvalho, 2013).

Entre as abordagens mais recorrentes e consolidadas na literatura e na pratica
pedagdgica do ensino de Quimica, destacam-se 0 ensino experimental investigativo
e as estratégias ludicas. Enquanto a experimentacao favorece a problematizacéo e a
investigacdo cientifica, a ludicidade contribui para o desenvolvimento de aulas mais
criativas e interativas, tornando o ensino de Quimica mais atrativo e distanciado do
modelo tradicional centrado na memoriza¢ao e na transmissao passiva de conteudos
(Appelt et al., 2024).

As metodologias da atividade experimental, desde sua organizacdo, execucao
e andlise de dados obtidos, nas instituicbes escolares, sdo tratadas de forma

majoritariamente, acritica e sem a interferéncida dos alunos. Observa-se:

As atividades experimentais, tanto no ensino médio como em muitas
universidades, ainda s@o muitas vezes tratadas de forma acritica e
aproblematica. Pouca oportunidade é dada aos alunos no processo de coleta
de dados, andlise e elaboracao de hip6teses. O professor é o detentor do
conhecimento e a ciéncia é tratada de forma empirica e algoritmica. O aluno
€ 0 agente passivo da aula e a ele cabe seguir um protocolo proposto pelo
professor para a atividade experimental, elaborar um relatorio e tentar ao
maximo se aproximar dos resultados ja esperados. (Suart; Marcondes, 2009,
p. 51).

Isso porque, o professor foi por muito tempo considerado o Unico ator
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responsavel pela constru¢cdo do conhecimento. Barreira que atualmente precisamos
desconstruir, ainda mais se tratando de uma pratica onde o aluno pode ter um olhar
de observacéo e subjetivacao a partir daquilo que o mesmo observa.

A experimentacdo constitui um dos pilares da Quimica, pois permite a
observacdo, a manipulacdo e a analise de fenébmenos concretos. Contudo, assim
como a utilizacao de jogos, o simples uso de praticas laboratoriais ndo garante, por si
s0, a aprendizagem significativa.

O ensino experimental investigativo propde uma abordagem que vai além da
reproducdo de experimentos previamente determinados, privilegiando a formulagéo

de hipoéteses, a problematizacao e o raciocinio cientifico.

As atividades experimentais, utilizando ou ndo o ambiente de laboratério
escolar convencional, podem ser o ponto de partida para a apreensédo de
conceitos e sua relagdo com as ideias a serem discutidas em aula. Os
estudantes, assim, estabelecem relacdes entre a teoria e a pratica e, ao
mesmo tempo, expressam ao professor suas duvidas. (Borges, 2020, p. 56).

O professor, por sua vez, assume o papel de mediador, orientando o percurso
investigativo e promovendo a ligacdo entre a teoria e a pratica. Essa metodologia
favorece o desenvolvimento de habilidades como a observacdo sistematica, a
interpretacdo de dados, a argumentacdo cientifica e a tomada de decisdo, todas
essenciais a alfabetizacao cientifica! (Sasseron, 2023).

Assim como 0s experiementos, 0 avanco das tecnologias da informacédo e
comunicacado (TICs) vem como propostas novas e com possibilidades pedagoégicas
que emergem no campo do ensino de Quimica. Softwares interativos, simulacdes
virtuais, jogos digitais e ambientes virtuais de aprendizagem vém sendo incorporados
as praticas docentes com o objetivo de dinamizar o ensino e despertar o interesse dos
estudantes.

Nessa concepcéo:

As tecnologias educacionais hoje disponiveis permitem a troca de
conhecimentos em rede, onde a autoria esta aberta e disponivel a
todos, permitindo o fazer criativo, a invencdo e a exposicdo de
pensamentos, sem medo de errar e dispostos ao dialogo (Azevedo et
al., 2014, p. 218).

ApOs o cenario pandémico, as TIC’s vem sendo utilizada com mais frequéncia,

porém, assim como o uso de experiementos, € necessario uma formacdo e uma

1 “A alfabetizacdo cientifica ndo se restringe a memorizacdo de conceitos, mas envolve o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e criticas que permitam ao aluno compreender o papel da
ciéncia na sociedade”. (Chassot, 2003, p. 91).
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preparacdo adequada desses recursos. Entretanto, na maior parte das vezes, essas
tecnologias ndo sao criadas exclusivamente para usos educacionais, elas séo
adaptadas para o contexto da educacéo, o que pode gerar ainda mais dificuldades.

Para Silva e Mercado (2022), o Ensino de Quimica, por sua natureza abstrata
e pela necessidade de representar fenbmenos microscopicos e simbdlicos, encontra
nas TICs um suporte essencial para a visualizacdo e compreensao de conceitos
complexos.

Softwares de simulacdo, plataformas interativas, videos educacionais,
laboratorios virtuais e aplicativos de modelagem molecular permitem ao aluno
experimentar situacdes que muitas vezes seriam inviaveis no espaco fisico escolar,
seja por limitacdes de infraestrutura, seguranga ou recursos materiais.

Nesse sentido, as TICs nao apenas complementam o ensino tradicional, mas
transformam o modo como o conhecimento quimico é construido e significado,
favorecendo aprendizagens mais ativas e contextualizadas.

Diante disso, 0 uso de jogos educativos, seja por meio de experimentos ou por
recuros disponilizados pelo avanco das TIC’s, representam estratégias eficazes para
associar ludicidade e aprendizagem na constru¢cdo do Ensino de Quimica. Eles
permitem que os estudante aprendam de maneira ativa, por meio da resolucao de
desafios e da tomada de decisdes, ao mesmo tempo em que reforcam conceitos
cientificos (Appelt et al., 2024).

Abordagens estimulam, engajam e motivam, tornando o processo de
aprendizagem mais prazeroso e significativo, sem perder o rigor conceitual que
caracteriza a Quimica como ciéncia. Dessa forma:

As mudancas séo significativas e constantes nas areas dos diversos
conhecimentos, certas areas do saber requerem do profissional
preparo e dinamicidade para manusear as tecnologias no trabalho e,
ainda, manter um certo grau de produtividade e qualidade dos
trabalhos desempenhados. (Siméo; Rocha, 2021, p. 73).

Portanto, as mudancas s&o inevitaveis. E necessario um processo de adapt¢io,
e de Formacao de professores, ndo que isso signifique que a responsabilidade do
ensinar seja destinado apenas ao professor, mas € ele que atuara como mediador e
construtor do conhecimento, juntamente com 0s conhecimentos prévios dos alunos e

o desenvolvimento de sua capacidade analitica.
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2.3 Jogos Educativos Como Recurso Pedagdgico no Ensino de Quimica

A insercao de jogos educativos no ambiente escolar tem se consolidado como
uma estratégia fundamental para dinamizar o processo de ensino-aprendizagem,
especialmente em disciplinas que demandam alto grau de abstracéo. Diferente de
uma atividade puramente recreativa, 0 jogo educativo € definido por sua
intencionalidade pedagogica, servindo como um mediador que equilibra o desafio
lidico e a construcdo do conhecimento.

A nomenclatura atribuida ao recurso (didatico, pedagogico ou educativo) tem
sido alvo de debates, mas a literatura recente enfatiza que a eficacia reside na acao
docente. Os estudos de Messeder Neto (2024), Padilha e Arrigo (2025), é defendido
gue o carater educativo de um jogo é sua utilizacdo pelo professor para ensinar o
conteudo cientifico e ndo como ele foi construido.

Portanto, o jogo educativo deve equilibrar a diversdo e o teor educacional para
minimizar o chamado Paradoxo do Jogo Educativo, onde o espacgo de incerteza do
brincar se torna 0 motor da aprendizagem

Segundo Almeida (2011), essa metodologia proporciona uma forma inovadora
de ensino, permitindo que os alunos interajam com conceitos cientificos de maneira
pratica e envolvente, o que facilita a compreensao de topicos complexos através da
vivéncia e da aplicacdo concreta do saber.

Conforme destaca Finger e Bedin (2019), a ludicidade transforma o ambiente
de sala de aula, incentivando os estudantes a buscarem novos meios de
aprendizagem que integrem o conhecimento cientifico a sua realidade cotidiana. Esse
engajamento ndo € meramente superficial, ele é o motor que impulsiona o
desenvolvimento cognitivo, permitindo que o aluno se torne o protagonista de sua
prépria trajetoria educativa.

Sob a perspectiva da aprendizagem ativa, o jogo educativo coloca o estudante
em uma posicao de tomador de decisdes. Souza (2010) afirma que esses recursos
oferecem aos alunos a oportunidade de se envolverem de maneira direta no processo,
tornando a ciéncia mais acessivel e interessante ao associar desafios ludicos a
objetivos pedagogicos claros.

Nesse contexto, o erro deixa de ser um fator punitivo e passa a ser
compreendido como parte integrante e segura do aprendizado. Conforme observado

nas fontes, os jogos permitem que o0s estudantes testem hipoteses, experimentem
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diferentes abordagens e recebam feedback imediato, o que é essencial para a
autorregulacdo do conhecimento e a correcdo de concepcdes alternativas de forma
gradual.

Além do aspecto individual, a utilizagédo de jogos favorece significativamente a
aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de habilidades sociais. A interacao
promovida por jogos em grupo incentiva a troca de ideias, a defesa de argumentos e
a construcéo coletiva de solugdes para problemas simulados.

Nos ideais Appelt et al. (2024), os jogos permitem que 0s estudantes se
engajem em discussdes e resolucdes de problemas em um ambiente cooperativo,
desenvolvendo competéncias socioemocionais que sdo fundamentais tanto para o
entendimento da Quimica quanto para a formacéo cidada.

Outro diferencial relevante € a personalizacdo da aprendizagem. Dada a
diversidade de ritmos e niveis de habilidade em uma mesma sala de aula, 0s jogos
oferecem a flexibilidade necessaria para que o professor ajuste o nivel de dificuldade
conforme a necessidade de cada aluno (AIRES; AIRES, 2023).

Silva (2014) ressalta que essa caracteristica permite criar um ambiente de
aprendizagem mais inclusivo e acessivel, onde os estudantes podem avancar
conforme sua propria compreenséao, garantindo equidade no acesso ao conhecimento
cientifico.

Em uma andlise mais contemporanea, autores como Simdo e Rocha (2021)
advertem que a dinamicidade das atuais demandas educacionais exige do profissional
docente um preparo constante para manusear novos recursos e metodologias,
assegurando a qualidade do ensino. A integracdo de estratégias inovadoras, que
englobam desde tecnologias digitais e simulacdes até recursos ludicos analdgicos,
permite que o estudante exponha seus pensamentos e teste hipdteses sem o receio
punitivo do erro, favorecendo um fazer criativo, dialégico e centrado no protagonismo
discente

Como aponta Souza (2018), os jogos nao visam substituir o ensino
convencional, mas sim enriquecer e potencializar a experiéncia pedagodgica, criando
uma abordagem hibrida que une o rigor cientifico a inovacdo das metodologias ativas.

Em sintese, 0s jogos educativos como recurso pedagdgico representam uma
ruptura com o modelo de ensino meramente repassador de informagdes. Ao integrar
motivacdo, interatividade e fundamentacédo teorica, essas ferramentas ndo apenas

facilitam a assimilacdo de conteudos dificeis, mas também contribuem para a
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formacdo de alunos mais criticos, autbnomos e preparados para os desafios da

atualidade.
2.4 Fundamentos Tedricos dos Jogos Educativos

A utilizacao de jogos educativos no ensino de Quimica nédo deve ser encarada
como uma atividade isolada, mas sim como uma estratégia fundamentada em teorias
que explicam como o conhecimento € construido. De acordo com Almeida (2011), os
jogos oferecem uma forma inovadora de ensino, pois permitem que os alunos
interajam com conceitos quimicos de maneira pratica e envolvente, facilitando a
compreensao de topicos complexos que seriam dificeis de internalizar apenas por
meio de explicagdes tedricas. Essa base tedrica é o que permite transformar o ludico
em uma ferramenta de mediagao cognitiva eficaz.

Sob a perspectiva de Jean Piaget, 0 jogo € essencial para o desenvolvimento
das estruturas mentais através dos processos de assimilacdo e acomodacao. No
contexto do ensino de Quimica, essa visao cognitivista reforca que o estudante nao
deve ser um receptor passivo, mas alguém capaz de questionar, confrontar e
reconstruir o conhecimento cientifico.

Segundo Nascimento, Fernandes e Mendonca (2010), o protagonismo do aluno
no jogo estimula o desenvolvimento de habilidades mentais superiores, fundamentais
para lidar com a abstracédo inerente aos modelos atbmicos e moleculares.

No que concerne a mediacdo social, os fundamentos de Lev Vygotsky
destacam que a aprendizagem ocorre na interacdo com o outro, criando uma Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) através do desafio ludico. Conforme aponta Oliveira
(2012), os jogos permitem que os estudantes se engajem em discussoes e resolucdes
de problemas em um ambiente cooperativo, desenvolvendo competéncias sociais e
cognitivas simultaneamente. Essa troca dial6gica promovida pelo jogo em grupo € o
gue possibilita ao aluno alcancar niveis de compreensao que néo atingiria de forma
isolada.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, de David Ausubel, encontra nos jogos
um recurso para a criagcdo de organizadores prévios que facilitam a ancoragem de
novos conteudos. Para Z6mpero e Laburd (2011), as atividades Iudicas e
investigativas sdo eficazes quando favorecem a relagdo entre 0s novos

conhecimentos quimicos e as estruturas cognitivas que o aluno ja possui.
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Quando o jogo contextualiza uma reag¢éo quimica em um cenario do cotidiano,
ele impede que o aprendizado seja meramente mecanico, tornando-o duradouro e
relevante para o estudante. A relacdo entre o ladico e o educativo deve ser de
equilibrio.

Segundo Kishimoto (2011) o brincar e o aprender andam juntos, ndo se
separam. Nas atividades de aprendizagem h& sempre o brincar, assim como nas
brincadeiras ha sempre o aprendizado. Entretanto, Oliveira (2025), aponta em trechos
de seu estudo que essa integracdo para ser efetiva, € importante que o jogo ndo seja
entendido apenas como um momento recreativo, ele exige uma intencionalidade
pedagdgica clara, onde o professor atua como mediador e facilitador, garantindo que
a diverséo esteja aliada ao sucesso da aprendizagem.

A modernizacdo desses fundamentos tedricos passa obrigatoriamente pela
inclusdo das metodologias ativas e das tecnologias digitais. Segundo Moran, Bacich
e Valente (2015), a integracdo de estratégias inovadoras é necessaria para uma
educacdo que acompanhe a realidade sociocultural dos estudantes, permitindo que
0S jogos atuem como ferramentas de personalizacdo do aprendizado. Essa visdo
atualizada reforca que o jogo educativo atende a necessidade de um ensino mais
dindmico, onde o aluno é o condutor de seu proprio conhecimento.

Entretanto, autores contemporaneos advertem que a tecnologia por si s6 hao
garante a eficicia pedagdgica se ndo houver um preparo docente adequado. Simao
e Rocha (2021) salientam que as mudancas constantes nas areas do saber exigem
da profissional dinamicidade para manusear novos recursos e manter a qualidade do
ensino.

Complementarmente, Souza (2018) ressalta que o maior desafio atual ndo é
apenas a criacdo do jogo, mas sua integracdo planejada ao curriculo de Quimica,
garantindo que a ludicidade ndo se perca do rigor conceitual necessario para a
formacao do aluno.

Conclui-se que a base tedrica dos jogos educativos € multifacetada, unindo a
construgdo mental individual, a interagdo social e a busca pelo significado. Como
afirma Silva (2010), ao oferecer um ambiente interativo e dindmico, esses recursos
permitem que o0s estudantes experimentem conceitos complexos de forma concreta,
aproximando-os da pratica cientifica e tornando o aprendizado mais duradouro.

Assim, a fundamentacdo solida em Piaget, Vygotsky e Ausubel, aliada a

autores atuais, valida o jogo como uma estratégia legitima de alfabetizacao cientifica.
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3 METODOLOGIA
3.1 Natureza e Caracterizacdo da Pesquisa

A presente pesquisa insere-se no campo da Educacdo em Quimica e adota
uma abordagem qualitativa, de carater exploratério e descritivo. O procedimento
metodolégico central € a pesquisa bibliografica sistematizada, voltada ao
levantamento e analise da producdo cientifica recente sobre o uso de jogos

educativos.
3.2 Procedimentos de Coleta de Dados e Descritores

O levantamento foi realizado nas bases de dados SciELO, Google Académico
e Periddicos CAPES. Foram utilizados descritores combinados: jogos educativos,

ensino de Quimica, ludicidade e aprendizagem significativa.
3.3 Critérios de Selecéo (inclusédo e exclusao)

Foram estabelecidos dois eixos de incluséo:

- Eixo de Atualidade: Artigos publicados entre 2015 e 2025, focando em inovacdes e
TDICs.

- Eixo de Fundamentacdo Classica: Obras de autores como Piaget, Vygotsky e
Ausubel, essenciais para a sustentacdo tedrica do trabalho. Como critérios de
exclusao, foram descartados trabalhos duplicados, resumos simples e estudos sem

relacao direta com o ensino de Quimica.
3.4 Fluxo da Pesquisa e Corpus de Anélise

O processo inicial identificou publicacfes relacionadas a temética da pesquisa.
Apés a aplicacdo dos filtros e critérios de exclusédo, consolidou-se um corpus de 25
trabalhos cientificos. Deste montante, foram selecionados 10 artigos para analise
detalhada (sintetizados no Quadro 1), escolhidos por sua aderéncia direta aos

objetivos especificos desta monografia.
3.5 Tratamento e Analise dos Dados

A analise seguiu a técnica de Analise de Conteudo de Bardin (2016),

organizada em trés etapas: a pré-analise (leitura flutuante), a exploracédo do material
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(categorizacdo por tipos de jogos e conteldo) e o tratamento dos resultados

(inferéncia e interpretacédo fundamentada na literatura classica).
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos dados foi estruturada a partir do levantamento bibliografico
sistematizado, que resultou em um corpus de 25 trabalhos, dos quais 10 foram
selecionados para uma andlise detalhada por sua relevancia direta com os objetivos

desta pesquisa
4.1 Caracterizacéo dos Estudos Selecionados a Esta Secéao

ApG0s a aplicacao dos critérios de inclusé@o e exclusdo descritos na metodologia,
foram selecionados estudos, que constituiram o corpus desta investigacdo. A analise
desses trabalhos permitiu identificar diferentes abordagens relacionadas ao uso de
jogos educativos no ensino de Quimica, evidenciando diversidade quanto aos tipos
de jogos empregados, aos niveis de ensino contemplados e aos objetivos
pedagdgicos propostos.

De modo geral, observou-se uma predominancia de pesquisas desenvolvidas
no Ensino Médio, utilizando jogos de tabuleiro, cartas, jogos digitais e atividades
gamificadas como estratégias para favorecer a aprendizagem dos conteudos
quimicos.

Os estudos selecionados apontaram resultados positivos relacionados ao
aumento do interesse dos estudantes, a participacao ativa nas aulas e a facilitacdo da
compreensao de conceitos considerados abstratos.

Embora a motivagéo tenha emergido como um dos achados mais frequentes,
os estudos analisados sugerem que o aumento do interesse discente, isoladamente,
nao constitui evidéncia suficiente de aprendizagem significativa. Conforme
argumentam Padilha e Arrigo (2025), muitos trabalhos avaliam a satisfacdo dos
estudantes, mas nao apresentam instrumentos capazes de mensurar mudancas
conceituais duradouras.

Esse aspecto evidencia a necessidade de pesquisas que investiguem nao
apenas o0 engajamento promovido pelos jogos, mas também seus impactos efetivos
sobre a construgéo do conhecimento quimico.

A analise dos trabalhos selecionados permitiu identificar diferentes abordagens
guanto ao uso de jogos no ensino de Quimica, com uma predominancia de pesquisas
desenvolvidas no Ensino Médio. O Quadro 1 sintetiza os estudos que compdem a

base desta discussao:
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Quadro 1 - Caracterizagdo dos estudos analisados quanto ao tipo de jogo, nivel de ensino e principal
contribuicdo pedagdgica

Autor(es)/ | Tipo dejogo Conteudo Nivel de Principal contribuicéo
Ano guimico ensino
Aradjo; Jogo de Nomenclatura Ensino Favoreceu a motivagao e o
Pires Neto cartas de cadeias Médio engajamento dos estudantes
(2020) (Hidrocart) carbdnicas durante o processo de
aprendizagem.
Sivico; Jogo de Solucdes Ensino Contribuiu para minimizar
Mendes tabuleiro guimicas Médio limitacBes do ensino
(2021) (Dinamiquiz) tradicional e ampliar a
participacdo discente.
Santos et | Game online Métodos de Ensino Promoveu maior interesse
al. (2021) (SeparaMix) | separacéo de Médio dos estudantes e facilitou a
misturas compreensdo conceitual.
Moreno; RPG (Jogo Quimica Ensino Incentivou a interag&o social
Murillo de Carbonos) Orgéanica Médio e fortaleceu a confianga dos
(2018) alunos no processo de
aprendizagem.
Ferreira et | Jogos online Modelos Ensino Estimulou a participagcdo
al. (2023) (Kahoot e atomicos e Médio ativa e auxiliou na fixagéo
WordWall) separacgao de dos contetdos durante o
misturas ensino remoto.
Oliveira Domind Tabela Ensino Facilitou a compreenséo dos
(2025) didético Periodica Médio elementos quimicos e
reduziu o cansago mental
associado as aulas
tradicionais.
Figueiredo; | Jogo digital | Teoria cinética Ensino Favoreceu a reflexdo e a
Souza dos gases Médio reelaboracao de
(2021) conhecimentos cientificos.
Rocha; Jogo digital NUmeros Ensino Demonstrou que elementos
Neto (2021) | gamificado quanticos Médio de design de games podem
(Q_Quiz) contribuir para a
aprendizagem conceitual.
Silva et al. | Jogo didatico Quimica Ensino Estimulou a resolucéo de
(2015) investigativo Inorganica Médio problemas e a apropriacao
dos conhecimentos
cientificos.
Silva; Laboratérios Misturas e Ensino Despertou a curiosidade e
Ramos Virtuais de separacao Médio favoreceu a compreenséo de
(2016) Quimica conteldos abstratos.
(LVQs)

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

A caracterizagéo dos estudos evidenciou a predominancia de recursos voltados

ao Ensino Médio, indicando que esse nivel de ensino concentra grande parte das

investigagbes sobre jogos educativos em Quimica. Os dados revelam que 0s jogos
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sao utilizados principalmente para favorecer a motivacdo e a compreensao de
conceitos abstratos, como fungfes organicas, solu¢cdes e modelos atémicos.

Observou-se, ainda, diversidade quanto aos formatos utilizados, incluindo
jogos de cartas, tabuleiros, RPGs, plataformas digitais, simuladores e atividades
gamificadas. Independentemente do tipo de recurso empregado, os resultados
convergiram para contribuicdes recorrentes, tais como o aumento da motivacédo, maior
participacdo dos estudantes, facilitacdo da compreensdo de conteludos abstratos e
fortalecimento das intera¢des sociais no contexto escolar.

Entretanto, nota-se que a maioria dos estudos privilegia a analise da percepc¢ao
discente e do engajamento imediato, havendo menor incidéncia de investigacdes que
avaliem a permanéncia da aprendizagem em longo prazo ou utilizem instrumentos

mais robustos de mensuracao do desempenho conceitual.
4.2 Mapeamento e Caracterizagcdo dos Tipos de Jogos Educativos

Para realizar o mapeamento e a caracterizacdo da producdo cientifica
selecionada, estabeleceram-se critérios de analise que permitissem identificar ndo
apenas a forma do recurso, mas sua profundidade pedagdgica e eficacia no ensino
de Quimica.

A analise dos dados sintetizados na Quadro 2, revelou que o ensino de
Quimica tem buscado na ludicidade uma forma de superar o modelo tradicional
centrado na memorizacdo. A diversidade de formatos encontrados demonstra uma
transicdo importante: enquanto jogos de cartas e tabuleiros, como o Hidrocart (Araujo;
Pires Neto, 2020) e o Dinamiquiz (Sivico; Mendes, 2021), fortalecem a interagao social
presencial, os recursos digitais ganham espago como suporte essencial para a
visualizacgao cientifica.

De acordo com Gaudéncio (2025), o uso de games e simuladores é
fundamental para que o estudante visualize o nivel submicroscopico (atomos e
moléculas), permitindo que fendmenos invisiveis no espaco fisico escolar se tornem
tangiveis e de facil abstracao.

Esse potencial é reforcado por Silva e Mercado (2022), que afirmam que as
TICs transformam o modo como o conhecimento quimico é construido, favorecendo
aprendizagens mais ativas. O quadro 2, apresenta os parametros utilizados para a

sistematizacdo dos dados colhidos no corpus de analise.
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Quadro 2 - Parametros de analise dos jogos educativos no ensino de Quimica

Parametro Caracterizacdo nos estudos da pesquisa
Tipo de jogo Diversidade entre recursos analdgicos (cartas, tabuleiros e domind)
educativo e digitais (games online como SeparaMix, RPGs, simuladores e
plataformas gamificadas como Kahoot e WordWall).
Objetivo Predominancia do uso para motivacdo, engajamento, revisao de
pedagogico conteudos e facilitagdo da compreenséo de conceitos abstratos,

visando superar o ensino tradicional.

Nivel de ensino

Concentracéo absoluta no Ensino Médio, evidenciando ser a etapa
gue mais demanda recursos ludicos para lidar com a complexidade
da Quimica.

Contetdo quimico

Temas de alta abstracdo: Nomenclatura Organica, Solucdes,

abordado Tabela Periddica, Métodos de Separagdo, Modelos Atdmicos,
Cinética dos Gases e Numeros Quanticos.

Fundamento Sustentacdo na Zona de Desenvolvimento Proximal (Vygotsky),

tedrico processos de assimilagdo/acomodacao (Piaget) e ancoragem em

conhecimentos prévios (Ausubel).

Estratégias
metodolbgicas

Utilizados como complemento ao ensino expositivo, integrados a
metodologias ativas, sequéncias didaticas investigativas e
adaptacdes para 0 ensino remoto.

Evidéncias de
aprendizagem

Relatos de participagéo ativa, facilitacdo da visualizacdo do nivel
submicroscopico e reducao significativa do cansaco mental
(apontado em 90% dos casos em estudos especificos).

Fonte: Elaborada pela autora (2026)

Conforme os dados coletados observou-se, ainda, que conteudos de alta

complexidade, como Nomenclatura Organica e Cinética dos Gases, sdo abordados

de forma mais leve e reflexiva por meio desses recursos. O estudo de Oliveira (2025)

sobre o doming didatico da Tabela Periddica traz uma evidéncia de campo relevante

ao destacar que a estratégia reduziu o cansa¢o mental dos estudantes, facilitando a

fixacdo de conceitos que tradicionalmente seriam apenas decorados.

Contudo, a caracterizacdo desses jogos reforca a tese de Messeder Neto

(2024) e de Padilha e Arrigo (2025) que enfatizam que a eficacia do recurso néo reside

em sua beleza ou suporte tecnolégico, mas na intencionalidade pedagdgica do

professor, que deve atuar como mediador para garantir que 0 jogo néo se limite ao

entretenimento, mas promova a alfabetizagdo cientifica.
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4.3 Fundamentos Teodricos que Sustentam o Uso de Jogos Educativos no

Ensino de Quimica

A utilizacao de jogos educativos no ensino de Quimica nédo deve ser encarada
como uma atividade isolada ou puramente recreativa, mas sim como uma estratégia
pedagdgica fundamentada em teorias que explicam o processo de constru¢do do
conhecimento.

Conforme destaca Almeida (2011), os jogos oferecem uma forma inovadora de
ensino por permitirem que os alunos interajam com conceitos quimicos de maneira
pratica e envolvente, transformando o ladico em uma ferramenta de mediagéo
cognitiva eficaz.

A analise do corpus desta pesquisa permitiu agrupar os recursos ludicos em

categorias, identificando as bases tedricas que sustentam sua aplicabilidade:
I. Jogos Analdgicos (Tabuleiro, Cartas e Domind)

Os jogos analdgicos, como o jogo de cartas Hidrocart de Aradjo e Pires Neto
(2020), o tabuleiro Dinamiquiz de Sivico e Mendes (2021) e o Dominé didatico de
Oliveira (2025), encontram sua principal sustentacdo no Sociointeracionismo de Lev
Vygotsky.

De acordo com Oliveira (2012) e Appelt et al. (2024), esses jogos promovem a
interacdo social e o trabalho cooperativo, criando uma Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP) através do desafio ludico.

A troca dialdgica e a disputa saudavel incentivam os estudantes a resolverem
davidas em conjunto, permitindo que alcancem niveis de compreensdo que nao
atingiriam de forma isolada, como observado por Oliveira (2025) no uso do dominé
para o ensino da Tabela Periddica.

Além disso, Zdmpero e Laburu (2011) associam essas praticas a Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel, onde o jogo atua como um organizador
prévio que ancora novos conteldos a conhecimentos que o aluno ja possui.

Nesse sentido, Vygotsky (1991), o conhecimento é um produto social, e a
aprendizagem ocorre fundamentalmente através da interagdo com o outro. Diferente
de atividades individuais, esses jogos analdgicos exigem que o0s estudantes se

engajem em discussoes, negociacdes de regras e resolugdes de problemas em um
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ambiente cooperativo, o que favorece o desenvolvimento simultaneo de competéncias

sociais e cognitivas.
II. Jogos Digitais e Tecnologias da Informacao (TDICS)

Recursos como o game online SeparaMix (Santos et al., 2021), as plataformas
Kahoot e WordWall (Ferreira et al., 2023) e os Laboratorios Virtuais (Silva; Ramos,
2016) baseiam-se na Epistemologia Genética de Jean Piaget e na necessidade de
visualizacdo dos niveis de representacdo da matéria.

Sob a dtica piagetiana, 0 jogo € essencial para o desenvolvimento das
estruturas mentais através dos processos de assimilacao e acomodacédo. Nascimento,
Fernandes e Mendoncga (2010) reforcam que o protagonismo do aluno no ambiente
digital estimula habilidades mentais superiores, fundamentais para lidar com a
abstracdo quimica.

Gaudéncio (2025) e Silva e Mercado (2022) argumentam que esses
simuladores funcionam como suporte indispensavel para a visualizagdo do nivel
submicroscoépico (&tomos e moléculas). Essa abordagem facilita a reelaboracéo de
conhecimentos prévios, ajudando a superar a fragmentacdo do ensino tradicional
mencionada por Alves (2025), ao permitir que o aluno experimente situacdes invisiveis

no espaco fisico escolar.
lll. Jogos Investigativos e RPG

O uso de RPG, como o Jogo de Carbonos de Moreno e Murillo (2018), e de
Jogos didaticos investigativos (Silva et al., 2015), fundamenta-se na aprendizagem
ativa e na resolucéo de problemas.

Conforme Souza (2010), esses recursos oferecem ao aluno a oportunidade de
se envolver diretamente no processo, testando hipdteses em um ambiente seguro
onde o erro passa a ser compreendido como parte integrante do aprendizado e néo
como fator punitivo.

Essa metodologia, defendida também por Carvalho (2013), favorece o
desenvolvimento da autonomia intelectual e da alfabetizag&o cientifica, uma vez que
0 estudante deixa de ser um receptor passivo para se tornar o condutor de sua propria
trajetoria educativa.

Apesar da solida base teorica oferecida por autores classicos como Piaget,

Vygotsky e Ausubel, a literatura contemporanea apresenta ressalvas importantes.
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Messeder Neto (2024) e Padilha e Arrigo (2025) advertem que o carater educativo de
um jogo nao reside no objeto em si, mas na intencionalidade pedagdgica do docente.

O professor deve atuar como mediador para evitar o Paradoxo do Jogo
Educativo, onde a diversdo pode se sobrepor aos objetivos de aprendizagem.
Portanto, como afirmam Simdo e Rocha (2021) e Souza (2018), a integracao
planejada do Iudico ao curriculo de Quimica é o que garante que o rigor conceitual

seja mantido em meio a inovagédo das metodologias ativas.

4.4 Contribuicbes, Evidéncias de Aprendizagem e Limitacdes do Uso Desses
Recursos

A andlise integrada dos estudos selecionados permite consolidar as principais
contribuicdes dos jogos educativos para o ensino de Quimica, bem como identificar
0S entraves que ainda limitam sua eficacia plena no cotidiano escolar. Esta sintese
fundamenta-se tanto no engajamento imediato dos estudantes quanto na percepcao

de mudancas conceituais mediadas pelo ludico.
4.4.1 Evidéncias de aprendizagem e potencialidades

As evidéncias mais recorrentes na literatura apontam que o ludico atua como
um potente catalisador do interesse, reduzindo o desinteresse historico associado a
disciplina de Quimica.

De forma especifica, o estudo de Oliveira (2025) sobre a aplicacdo do dominé
didatico para o ensino da Tabela Periddica revelou que 100% dos estudantes
afirmaram que o recurso facilitou a compreensao dos elementos quimicos. Além disso,
90% dos alunos relataram uma reducdao significativa no cansac¢o e desanimo tipicos
das aulas puramente expositivas, evidenciando que o jogo minimiza o desgaste
mental em contetdos densos.

Outra contribuicdo central reside na capacidade de visualizagdo. Conforme
argumenta Gaudéncio (2025), a insercdo de games e simuladores digitais, como o
SeparaMix de Santos e colaboradores (2021), € essencial para que o aluno transite
entre 0s niveis macroscépico e submicroscopico, tornando tangiveis fenémenos
invisiveis como interacdes moleculares.

No ambito socioemocional, autores como Moreno e Murillo (2018) e Appelt et
al. (2024) reforgcam que jogos de grupo e RPGs fortalecem a confianca, a colaboracéo

e a troca dialdgica, permitindo que a construcao do saber ocorra de forma coletiva.
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4.4.2 Limitacdes e desafios de implementacgéo

Apesar dos avancos, a pesquisa identifica lacunas criticas. Padilha e Arrigo
(2025) advertem que a maioria das producdes cientificas ainda foca excessivamente
no relato da diversdo e na satisfacdo imediata (gostar da aula), carecendo de
instrumentos robustos para mensurar a permanéncia da aprendizagem a longo prazo
e mudancas conceituais duradouras.

Além disso, fatores estruturais e pedagdgicos representam barreiras reais:

Infraestrutura: A escassez de recursos tecnoldgicos e laboratérios adequados
dificulta a implementacao de jogos digitais em larga escala.

Formacdo Docente: A eficacia do recurso depende da intencionalidade

pedagdgica do professor, que deve atuar como mediador para evitar que o ludico se
torne apenas entretenimento vazio. Messeder Neto (2024) enfatiza que 0 jogo s6
cumpre seu papel educativo quando é planejado como parte de uma sequéncia
didatica coerente com o rigor cientifico.

No quadro 3, estdo situadas as sinteses dos trabalhos selecionados em relacéo

as contribuicdes e limitacdes do uso de jogos no ensino de Quimica.

Quadro 3 — Sintese das contribui¢des e limitagdes identificadas nos estudos analisados

Colaboracéo

(ZDP), incentivando o trabalho em equipe e a
troca de conhecimentos.

Categoria de Evidéncias e Achados na Literatura Autores de
Analise Referéncia
Motivacéo e Elevacdo imediata do engajamento discente e | Araujo e Pires
Interesse reducédo de 90% no cansago mental em relacdo ao | Neto (2020);
ensino tradicional. Oliveira (2025).
Compreensao Facilitacdo da visualizacdo do nivel | Santos et al.
de Conceitos submicroscépico e transicdo entre o0s niveis | (2021); Gaudéncio
Abstratos macroscoépico e simbdlico. (2025); Silva e
Mercado (2022).
Interacéo e Promocao da Zona de Desenvolvimento Proximal | Moreno e Murillo

(2018); Oliveira
(2025); Appelt et
al. (2024).

Protagonismo

Deslocamento do aluno da posi¢céo passiva para a

Silva et al. (2015);

Metodoldgicas

imediata, com escassez de avaliacbes sobre a
aprendizagem a longo prazo.

Estudantil de tomador de decis6es e mediador do préprio | Messeder Neto
saber. (2024).
LimitacOes Predominio de relatos de experiéncia e percepcao | Padilha e Arrigo

(2025).

Desafios de
Implementagéo

Infraestrutura tecnoldgica precéria, falta de tempo
para planejamento e caréncia de formacao
docente especifica.

Silva (2011);
Padilha e Arrigo
(2025).

Fonte: Elaborada pela autora (2026)
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A interpretacdo dos dados consolidados no Quadro 3 permite afirmar que a
utilizacdo de jogos educativos no ensino de Quimica promove uma ruptura com o
modelo tradicional e passivo, deslocando o estudante para o centro do processo de
aprendizagem.

A principal contribuicdo identificada na literatura € a facilitacdo da
compreensao de conceitos abstratos por meio da visualizacdo. Conforme destaca
Gaudéncio (2025), o uso de simuladores e games digitais atua como suporte essencial
para que o aluno visualize o nivel submicroscépico (a&tomos e moléculas), algo que o
ensino puramente verbalista ndo atinge com eficacia.

Esse potencial é ratificado pelos resultados de Oliveira (2025), onde 100% dos
estudantes indicaram que o uso do ludico facilitou a compreensdo de temas
complexos como a Tabela Periddica, além de promover uma reducdo de 90% no
cansaco mental gerado pelas aulas convencionais.

Os resultados validam a perspectiva sociointeracionista de Vygotsky,
evidenciando que jogos de grupo e RPGs, como os analisados por Moreno e Murillo
(2018), criam uma Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) onde a troca de saberes
entre os pares fortalece a confianca e a construgéo coletiva do conhecimento. O jogo
deixa de ser apenas um recurso e passa a ser um ambiente de teste de hipéteses,
permitindo que o aluno aprenda de forma ativa e colaborativa.

Apesar do sucesso em termos de engajamento, a analise aponta lacunas
criticas. Padilha e Arrigo (2025) advertem que a maioria dos estudos foca na
satisfacdo imediata do aluno (gostar da aula), mas carece de avaliacbes que
comprovem a permanéncia da aprendizagem a longo prazo.

Além disso, a literatura reforca que a eficacia do jogo néo reside no objeto
ltdico em si, mas na intencionalidade pedagdgica e na mediacdo do professor. Sem
o planejamento docente para conectar o ludico ao rigor cientifico, corre-se o risco de
cair no Paradoxo do Jogo Educativo, onde a diversdo se sobrepde ao objetivo de
aprendizagem.

Portanto, a sintese dos resultados demonstra que, embora os jogos educativos
possuam elevado potencial para a alfabetizacéo cientifica, sua efetividade depende
diretamente de condi¢cbes estruturais adequadas e de uma formacgéo docente que

permita ao professor manusear esses recursos de forma pedagogica e critica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa permitiu uma analise critica acerca das contribui¢cdes dos
jogos educativos para o ensino de Quimica, evidenciando que tais recursos, quando
planejados com intencionalidade pedagdgica, atuam como ferramentas potentes na
superacédo de desafios histéricos da disciplina.

Quanto ao mapeamento e caracterizacdo dos jogos, o estudo revelou um
panorama de transicdo entre o ladico analdgico e o digital. ldentificou-se uma
predominéncia de recursos voltados ao Ensino Médio, abrangendo temas de alta
abstracdo como Nomenclatura Orgéanica, Tabela Periodica, Solucdes e Modelos
Atbmicos. Entre os formatos, destacam-se jogos fisicos como o Hidrocart e o
Dinamiquiz, além da ascensdo consolidada das Tecnologias Digitais (TDICs),
exemplificadas pelo game SeparaMix e laboratérios virtuais, essenciais para a
visualizacao do nivel submicroscoépico (&tomos e moléculas).

Quanto aos fundamentos teoéricos: Constatou-se que a base do ludico no
ensino de Quimica estar solidamente ancorada na triade composta por Piaget
(protagonismo e construcdo mental), Vygotsky (interacdo social e Zona de
Desenvolvimento Proximal) e Ausubel (aprendizagem significativa e organizadores
prévios).

Entretanto, identificou-se uma lacuna critica na literatura: a maioria dos estudos
foca no relato da aplicacdo e na motivacao imediata, sem aprofundar as bases teéricas
que sustentam o carater educativo do recurso.

Quanto as contribuicbes, evidéncias e limitagbes, os dados coletados,
especialmente a partir do estudo de Oliveira (2025), demonstraram que o ludico atua
como catalisador do interesse, com 100% dos estudantes afirmando que o recurso
facilitou a compreenséao dos conteudos.

Além disso, ainda com relacdo ao estudo de Oliveira (2025), 90% dos alunos
relataram reducdo no cansaco mental tipico das aulas tradicionais. Como limitagdes,
destacam-se a caréncia de infraestrutura tecnoldgica nas escolas, a falta de tempo
para planejamento docente e o predominio de relatos de experiéncia que ainda
carecem de avaliagdes sobre a permanéncia da aprendizagem a longo prazo.

As contribui¢cdes dos jogos educativos para 0 ensino de Quimica residem na
sua capacidade de romper com o modelo meramente transmissivo, transformando o

erro em parte do processo de aprendizagem e tornando o conhecimento cientifico
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mais tangivel e significativo. Conclui-se que os jogos didaticos ndo substituem o
ensino formal, mas o enriquece ao promover o0 protagonismo estudantii e a
alfabetizacdo cientifica. Sua eficicia, contudo, € dependente da media¢do docente,
gue deve garantir que o rigor conceitual ndo seja suprimido pela diverséo.

Diante das lacunas identificadas, recomenda-se, para investigacdes futuras, a
exploracdo de recursos ludicos voltados ao Ensino Superior, nivel ainda pouco
explorado se comparado ao Ensino Médio, e a temas de elevada complexidade e
abstracdo que demandam forte integracdo interdisciplinar, como a Termoquimica e a
Cinética Quimica.

Ademais, reitera-se a urgéncia de pesquisas que transcendam o relato de
satisfacdo discente e desenvolvam instrumentos avaliativos mais robustos. Tais
ferramentas devem ser capazes de mensurar, de forma fidedigna, o impacto das
metodologias ludicas na mudanca conceitual duradoura e na retencdo do

conhecimento a longo prazo, superando o foco no engajamento meramente imediato.
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