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RESUMO

Nos ultimos anos, os jogos educativos encontraram um lugar na sala de aula e serviram como
uma ferramenta motivadora para os alunos aprenderem conceitos cientificos, estimulando seu
interesse. Isso porque para melhorar o processo de ensino-aprendizagem, ¢ fundamental
diversificar os métodos de ensino utilizados, sendo assim, os jogos didaticos se mostraram como
uma alternativa viavel ao ensino da Quimica. Este estudo tem como objetivo fazer um
levantamento bibliografico e analisar o uso de jogos didaticos na disciplina de quimica no ensino
médio. Para a andlise, onde se fez um levantamento na plataforma de dados do Google
Académico de artigos publicados nos anos de 2017 a 2022 sobre o uso de jogos como estratégia
de aprendizagem da quimica no ensino médio. Encontrou-se e analisou-se 11 artigos da base de
dados. E foi feito também, um estudo qualitativo amostral, através de um questionario composto
por 13 perguntas, realizado com alunos do 3° ano do ensino médio da escola estadual Centro de
Ensino Cidade Operaria I, onde as respostas de 78 alunos foram analisadas. O questionario
buscou saber dos alunos se o uso de metodologias ativas foi e estava sendo utilizadas pelos
professores durante as aulas, em destaque pela disciplina de Quimica. A respeito do uso de jogos
como auxiliadores na aprendizagem dos assuntos de quimica 80,8% dos alunos disseram que
“sim” os jogos podem auxiliar na aprendizagem da quimica e 19,2% disseram que “talvez”
auxiliariam na aprendizagem. Os alunos demonstraram interesse no uso de jogos durante as aulas
partir da observagdo das respostas a pergunta: “Vocé gostaria que o uso de jogos fosse mais
utilizado nas aulas?” onde 90,2% dos alunos disseram que “sim” e 9,2% disseram que “muito
mais” gostariam que os jogos fossem mais utilizados nas aulas. A partir da analise dos dados do
questionario e dos artigos, foi possivel reconhecer a importancia de utilizar metodologias que
envolvam alunos carentes de conhecimento sistematico e realizar atividades que conectem
conhecimento cientifico a experiéncias do mundo real, a fim de despertar seu interesse e facilitar

o0 ensino e aprendizagem da quimica.

Palavras chaves: Ensino de Quimica. Ensino Médio. Jogos. Metodologias ativas.



ABSTRACT

In recent years, educational games have found a place in the classroom and served as a motivating
tool for students to learn scientific concepts, stimulating their interest. This is because to improve
the teaching-learning process, it is essential to diversify the teaching methods used, therefore,
didactic games proved to be a viable alternative to teaching Chemistry. This study aims to carry
out a bibliographic survey and analyze the use of didactic games in chemistry in high school. For
the analysis, where a survey was carried out on the Google Scholar data platform of articles
published from 2017 to 2022 on the use of games as a chemistry learning strategy in high school.
Eleven articles from the database were found and analyzed. And a qualitative sample study was
also carried out, through a questionnaire composed of 13 questions, carried out with students of
the 3rd year of high school at the state school Centro de Ensino Cidade Operaria I, where the
responses of 78 students were analyzed. The questionnaire sought to find out from the students
whether the use of active methodologies was and was being used by teachers during classes, with
emphasis on the discipline of Chemistry. Regarding the use of games as aids in learning
chemistry subjects, 80.8% of students said that “yes” games can help in learning chemistry and
19.2% said that “maybe” they would help in learning. Students showed interest in using games
during classes based on observing the answers to the question: “Would you like games to be used
more in classes?”” where 90.2% of students said “yes” and 9.2% said “much more” would like
games to be used more in class. From the analysis of data from the questionnaire and articles, it
was possible to recognize the importance of using methodologies that involve students lacking
systematic knowledge and carrying out activities that connect scientific knowledge to real-world

experiences, in order to arouse their interest and facilitate teaching. and learning chemistry.

Keywords: Chemistry teaching. High School. Games. Active methodologies.
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1. INTRODUCAO

Diariamente, professores se veem diante de situagdes adversas em sala de aula, tais
como: desmotivagdo por parte do aluno em aprender o conteudo da disciplina, demonstragao
de aversdo por acharem um tanto complexa devido aos calculos matematicos, dentre outros.
Ensinar quimica tem sido um verdadeiro desafio naquilo que diz respeito a tematica de ensino
e aprendizagem. E possivel entender que na maioria das vezes parte dessa desmotivacio, talvez
seja resultado da falta de conectividade dos assuntos tratados em sala de aula frente a realidade
do aluno, ocasionando assim, o desinteresse suscitado pela imagem que a quimica seja um

campo dificil e que pouco ou nada se aplica no dia a dia (NASCIMENTO E ROSA, 2020).

Atualmente um dos grandes desafios enfrentados nas escolas de Ensino Médio
principalmente pela matéria de quimica, € o de construir meios que propiciem um ensino que
instigue o estudante a ter curiosidade e desenvolva interesse pelo saber. Em vista disso que se
cabe a utilizacdo de jogos didaticos como ferramenta para estimular e auxiliar o processo de

ensino e aprendizagem (OURIQUES, 2019).

Silva (2013) concluiu em uma de suas pesquisas que grande parte dos impedimentos
dos alunos em aprender quimica ¢ devido ao modo como ela é ministrada aos alunos, que na
maioria das vezes ¢ imposta como uma disciplina que necessita de memorizagao, o que torna o
ensino e aprendizagem monotono e mecanizado, isso se reflete diretamente no aprendizado dos

alunos que acabam por encontrar barreiras que os impedem de aprender a disciplina. Visto que,

“O estudo da quimica contribui de maneira significativa para a compreensio
de assuntos presentes em nosso cotidiano, como meio ambiente e até mesmo
processos que acontecem diariamente em nossas vidas, como metabolismo e agao de
medicamentos, tornando assim, o individuo mais critico e ativo no mundo em que
vivemos” (ROSA & SCHNETZLER, 1998 apud SILVA, 2012, p.14).

Entdo, o uso de jogos se torna nesse contexto, um instrumento motivador para a
aprendizagem de conhecimentos quimicos, pois busca induzir o aluno ao raciocinio, a reflexao,
ao pensamento e consequentemente a renovacdo do seu conhecimento de forma divertida.
Kenski (2012), enfatiza que: “a presen¢a de uma determinada tecnologia pode induzir
profundas mudangas na maneira de organizar o ensino”. Esse método de ensino através de jogos
e brincadeiras estdo descritos nas Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio (OCEM) do

Ministério da Educagdo, este enfatiza que:
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Os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriagdo do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias no
ambito da comunicacgdo, das relagdes interpessoais, da lideranca e do trabalho em
equipe, utilizando a relacdo entre cooperagdo e competigdo em um contexto
formativo. O jogo oferece o estimulo e ambiente propicio que favorecem o
desenvolvimento espontineo e criativo dos alunos e permite o professor ampliar seu
conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicagdo e expressdo,
mostrando-lhes uma nova maneira, ladica, prazerosa ¢ participativa de relacionar-se
com o conteido escolar, levando uma maior apropriacdo dos conhecimentos
envolvidos (BRASIL, 2008, p. 28).

Independentemente do que foi mencionado e com diversos estudos que apontam a
eficacia da utilizag¢do de jogos para o ensino e aprendizagem, esse mecanismo ainda € pouco
utilizado, principalmente no ensino da quimica, tendo como uma referéncia as primeiras
propostas de jogos no ensino em um artigo publicado na Revista Quimica Nova, no ano de 1993

(CUNHA, 2012).
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2. OBJETIVOS

2.1.0bjetivo geral

Pesquisar e Analisar o uso de metodologias ativas no que diz respeito ao uso de

jogos no ensino da quimica com intuito de melhorar a aprendizagem do aluno.

2.2.0bjetivos especificos

>

Fazer uma pesquisa em bancos de dados para coletar dados de artigos sobre o uso
de jogos como metodologia ativa e avaliar quanto ao momento temporal, local e

serie aplicada;

Compreender os principios da aplicagdo bem como as indicagoes do uso de jogos
construido manualmente e formato de aplicativos e software por meio de

pesquisas bibliograficas;

Aplicar um levantamento por meio de um questionério sobre o uso de jogos como

forma de aprendizagem em uma escola de ensino médio;

Analisar questdes que relacionam o uso de jogos manuais e digitais com assuntos

abordados no Ensino da Quimica;

Analisar o efeito do uso de jogos quanto metodologia de ensino a partir da visao

dos educandos;
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3. REFERENCIAL TEORICO
3.1.0 novo ensino médio e suas perspectivas

A nova reforma do Ensino Médio expressa na Lei 13.415 de 17.2.2017 ocasionou
alteragdes severas na proposta da Lei de Diretrizes e Bases (LDB) relativamente a essa etapa
da Educacdo Basica. Esta recomenda reexaminar o papel da escola e amplificar os horizontes.
Historicamente o pais tem ainda um déficit educacional profundo e ainda possui o desafio de
encantar os jovens com a escola e facilitar essa transicdo que também tem ainda desafios para

serem superados (CONRADO; NUNES; NETO, 2018).

Conforme as diretrizes do Programa, o curriculo do Ensino Médio serd composto pelo
Curriculo Nacional Comum Curricular e itinerarios formativos (IF), que serdo organizados de
acordo com as caracteristicas das culturas locais e as capacidades das institui¢des de ensino em
atender e trabalhar com os seguintes eixos: linguagens e suas tecnologias, matematica e suas
tecnologias, ciéncias da natureza e suas tecnologias, ciéncias humanas e sociais aplicadas,

formagao técnica e profissional (BRASIL, 2017).

Dentre as mudancas na Lei, cabe salientar que as Unicas disciplinas obrigatdrias para
todas as escolas s@o a de Portugués e Matematica ao longo dos trés anos do Ensino Médio, e
Inglés em algum momento do curso. Outras areas do conhecimento serdo oferecidas, ou nao,
dependendo da defini¢do dos sistemas educacionais. Apesar dos pros, ¢ cabivel relembrar que
essa medida imposta a sociedade brasileira podera levar a grandes desigualdades nas escolas,
pois os alunos de escolas mantidas pelo poder publico poderdo ter que aceitar aquilo que o
estado disponibilizar, sendo assim o poder de escolha dos alunos ndo sera aceito nesses
ambientes, além disso, essa flexibilizagdo pode empobrecer o curriculo das escolas publicas, os
estudos de quimica, fisica, biologia, filosofia, historia e outras disciplinas colocadas como nio
obrigatdrias para esse novo ensino, poderdo ter sua carga horaria reduzidas ou mesmo ficarem

de fora do curriculo do Ensino Médio nessas escolas.

Como se ndo bastasse essa desigualdade, o artigo da lei 13.415 de 17.2.2017, no
paragrafo 11 do artigo 4°, sugere outra op¢ao para que as redes de ensino de baixa renda sigam
o curriculo sem exigir muitos recursos financeiros: “para efeito de cumprimento das exigéncias
curriculares do Ensino Médio, os sistemas de ensino poderao reconhecer competéncias e firmar
convénios com instituicdes de educagdo a distancia com notdrio reconhecimento” (BRASIL,
2017). O estudante tera total responsabilidade por sua aprendizagem, liberando assim o Estado

de prover escola e professores para os estudantes. Esse tipo de educacdo a distancia ndo seria
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mais que um pacote de informagdes produzidas por produtores de simulacros de aulas para

serem utilizadas pelos educandos (PATTO, 2013).

Apobs 2 anos de pandemia e com escolas paradas, as escolas publicas e privadas
comecaram, oficialmente, a implementar o Novo Ensino Médio no ano 2022. Esta mudanca ¢
de forma Gradual, comegando pelo 1° ano do ensino médio e assim atingira todos os trés anos
até 2024. Como visto, essa reformulacao foi anunciada em 2017. Pode-se destacar que algumas
das mudangas serd a de que o aluno poderéd escolher parte das disciplinas, a carga horaria
minima aumentard de 2400 para 3000 horas e o aluno tera a possibilidade de seguir uma
formagao técnica, visto que havera um olhar mais voltado ao mercado de trabalho (BRASIL,

2017).
3.2. Estratégias de ensino

Para se falar sobre estratégias de ensino e aprendizagem ¢ essencial que compreendamos
0 seu conceito, esta ¢ definida por Roldao (2009), como sendo o ensino uma atividade
especializada “de fazer com que alguém aprenda alguma coisa que se pretende e se considera
necessaria” e presume uma atividade organizada de “um conjunto variado de dispositivos que
promovem ativamente a aprendizagem do outro, embora ndo possam garantir em absoluto” que
a aprendizagem ocorra de forma efetiva, visto que ela também depende de fatores internos do
aprendiz. As estratégias de aprendizagem sdo sequéncias de procedimentos empregadas para
apoiar as trés etapas fundamentais do processamento da informacdo: sua aquisi¢do, seu
armazenamento e sua utilizacdo (NISBETT; SCHUCKSMITH; DANSEREAU, 1987 apud
POZO, 1996).

Os PCNs (1998) sugeriram estratégias didaticas para minimizar problemas encontrados
por professores durante o exercicio da profissdo, as sugestdes sdo a utilizagdo de métodos
ativos, como experimentagdo, observacdo, jogos, textos, noticias de jornais e revistas,
acontecimentos do dia a dia, a utilizacdo da musica, teatro, atividades praticas, historias em
quadrinhos entre outros, que possam despertar a curiosidade e o interesse dos estudantes pelos
contetdos de disciplinas como a de Quimica, Ciéncias dentre outras, que podem ajudar na
minimizagdo do trabalho fragmentado, buscando a interdisciplinaridade fundamentais

(BRASIL, 1998).

Krasilchick (2000), estabelece que “assumindo que o objetivo dos cursos € basicamente
transmitir informacao, ao professor cabe apresentar a matéria de forma atualizada e organizada,

facilitando a aquisicdo de conhecimentos”. Existem vdarios processos de aprendizagem,



16

incluindo aprendizagem continua, hibrida, formal e informal, aprendizagem organizada e ndo
organizada e aprendizagem intencional e ndo intencional. A educagdo regular ¢ um espago
significativo, com peso institucional, anos de certificagdo e investimentos significativos, mas
convive com uma infinidade de outros espacos e formas de aprendizagem mais abertas,

sedutoras e adaptadas as necessidades de cada individuo.

Segundo Libaneo (2000), € necessario que o professor busque sempre estar em constante
aprendizado, ter uma formacdo continuada que auxilia nesse processo, deve ter um
entendimento flexivel e compreensivel para que possa enfrentar bruscas mudangas no
comportamento de seus alunos e no mundo. Através disso, o professor podera utilizar diferentes
estratégias de ensino e utilizar recursos didaticos como jogos e simulagdes, e estes serdo

essenciais para uma aprendizagem significativa e com isso ter a participagao ativa dos alunos.

Em termos mais especificos sobre quais sdo as estratégias de ensino, Schunk e
Zimmerman (2003), especificam que existem trés tipos diferentes de estratégias de

aprendizagem que sdo elas:

Quadro 1 - Tipos de estratégias de ensino

1- Estratégias de ensaio Envolvem a repeti¢do do assunto a ser aprendido através da
fala e da escrita, grifar ou resumir texto;

2- Estratégias de elaboracio Implicam na criagdo de conexdes entre materiais novos e
antigos (por ex., reescrever, resumir, tomar notas);

3- Estratégias de organiza¢ao Implicam na imposi¢do de uma estrutura ao material a ser
aprendido, ou seja, destacar ideias-chave em um texto,
localizar as ideias essenciais em um texto especifico e
determinar como elas se relacionam umas com as outras. (por
ex., elaborar diagramas).

Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

Embora existam outras classificacdes das estratégias, a que aparece com mais
frequéncia na literatura sdo as estratégias cognitivas e metacognitivas. Garner e Alexander
(1989) e Dembo (1994) definem essas estratégias como:

. Cognitivas, definida como sendo os comportamentos e pensamentos

que influenciam no processo de aprendizagem, para que a informagdo possa ser
recuperada da memaoria com mais sucesso sempre que necessario;

. Metacognitivas, consistem em procedimentos que um individuo
emprega para organizar, monitorar e regular seus proprios processos de pensamento
e avaliar se o uso de estratégias cognitivas esta produzindo os resultados desejados.
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Essas estratégias podem ajudar o aluno a programar seus proprios processos de
aprendizagem de uma determinada maneira, resultando em um processo de aprendizagem
controlado. O que torna o uso de uma estratégia relevante ndo ¢ saber diferenciar que
procedimentos sdo técnicas e quais sdo estratégias, mas diferenciar quando um procedimento
deve ser utilizado de modo técnico, isto €, sem planejamento nem controle, e quando deve ser
utilizado de modo estratégico. (MONEREO et al., 1994; POZO; POSTIGO, 1994 apud POZO,
2002). Cabe ressaltar que as estratégias de ensino sdo procedimentos aplicados de forma

definida para atingir certo propdsito de ensino.

3.3. Metodologia ativa de aprendizagem no ensino da quimica

Para se falar em metodologia ativa é preciso saber a sua defini¢do, para Freire (2006), a
metodologia ativa ¢ uma concep¢ao educativa que estimula processos de construg¢do de agdo-
reflexdo-agdo em que o aluno tem uma postura ativa em relacdo ao seu aprendizado numa
situacdo pratica de experiéncias, por meio de problemas que lhe sejam desafiantes e lhe

permitam pesquisar e descobrir solucdes, aplicaveis a realidade.

Ao contrario do método tradicional, que exige que os alunos tenham uma postura
passiva ao receber teorias, esse método ndo exige que os alunos tenham uma postura passiva ao
receber teorias, o método ativo promove a inversdo, ou seja, tornam - se sujeitos historicos e,
com isso, assumem um papel ativo na aprendizagem, visto que cada aluno tem suas
experiéncias, saberes e opinides que sao valorizadas como ponto de entrada para construgao de

conhecimentos e saberes.

Essa metodologia tem como objetivo que os alunos aprendam de forma independente e
participativa, a partir de problemas e situacdes reais, o estudante deve estar no centro do
processo de aprendizagem, sendo responsavel direto pelo seu aprendizado. O método ativo ¢
um processo que visa estimular a autoaprendizagem e a curiosidade do estudante para pesquisar,
refletir e analisar possiveis situagdes para tomada de decisdo, sendo o professor apenas o
facilitador desse processo (BASTOS, 2006, apud BERBEL, 2011).

A carateristica principal da metodologia ativa € que o aluno se torna ativo e autonomo.
“A curiosidade, o que é diferente e se destaca no entorno, desperta a emogao. E, com a emogao,
se abrem as janelas da atencao, foco necessario para a constru¢ao do conhecimento” (MORA,
2013, p. 66). Em um sentido amplo, todo aprendizado ¢ ativo de alguma forma, porque exige
que o aluno ¢ o professor usem uma variedade de movimentos internos e externos, motivagao,

selecdo e outras habilidades.
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A principal metodologia ativa utilizada no ensino da quimica ¢ a experimentacao;
entretanto, outros métodos, como jogos e resolucdo de problemas, também sdo introduzidos em
sala de aula para qualificar o processo de ensino-aprendizagem. O ensino de quimica pode ser
contextualizado, além de significativo e critico. Os contetidos cientificos contextualizados
devem estar vinculados aos contetdos curriculares e as ligacdes dos conhecimentos cotidianos

e partir de situagdes reais e de interesse dos estudantes (SANTOS, 2007).

De acordo com Da Silva e Fireman (2013), o uso de experimentos nas aulas, ndo
preenchem apenas a aprendizagem de conceitos quimicos, mas, correlacionam os conteudos
procedimentais e atitudinais do aluno demonstrando a Quimica como uma disciplina que
contribui constantemente para a constru¢do humana. As pesquisas de Leite (2018) vinculam a
maior assimilacdo de contetidos com o papel da experimentacdo. Mas, ¢ importante destacar
que, aulas sem contextualizagdo, sem argumentagdo e sem problematizagdo, ndo estimulam a

aprendizagem, pois, fomentam pouca ou nenhuma discussdo pratica.

Vale ressaltar que na aprendizagem pode-se usar varias formas de repassar o
conhecimento para o aluno, usando metodologia adequada (tais como: jogos, ferramentas
tecnologicas, feira de saberes, experimentacdo etc.), capaz de motivar e despertar o interesse
dos alunos para a disciplina. E, nota-se nos dias de hoje que incentivar e motivar os alunos no
sistema de ensino brasileiro é um grande desafio do professorado, sobretudo porque a grande
maioria das escolas ndo possuem estrutura que fomentem o desenvolvimento da aprendizagem.
Mas, isso ndo pode ser um problema nem um impedimento para a realizacdo das aulas
diferenciadas, uma vez que elas ndo devem ser associadas apenas com aparatos sofisticados,
mas com organizacdo de ideias, criatividade, discussdo e andlise, o que deve possibilitar

interpretacdes de fendmenos quimicos e a troca de informagoes.

3.4. As tecnologias como recursos didaticos no ensino da quimica

Vivemos hoje na chamada era digital, os meios de acesso a informac¢do e comunicagdo
sofreram um amplo processo de transformag¢@o. Com isso, a busca e necessidade de estarmos
sempre aprendendo e construindo novos conhecimentos se torna primordial para um ensino de
qualidade e inovador. Diante disso, torna-se indispensavel observar que o professor precisa se
apropriar criticamente das tecnologias, buscando recursos e meios para facilitar a aprendizagem
(BEHRENS, 2009), estando sempre aprendendo, adaptando-se as inovagdes tecnologicas e
reconfigurando algumas de suas agdes, visando estar sempre em busca de praticas pedagdgicas

interativas.
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Santos e Rosa (2016), pontuam que:

“[..] ¢ dificil imaginar uma sociedade que viva sem notebooks, celulares,
tablets entre outros, esses variados tipos de aparelhos contendo informagdes, recursos
e funcionalidades sdo objetos que comumente sfo bastante encontrados nas salas de
aula das escolas e universidades”.

O uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como ferramenta de
aprendizagem implementa o ensino de quimica tornando-o mais interativo, dindmico e
personalizado. Com tais recursos didaticos a possibilidade de se fazer correlagdes de conteudo
para o melhor entendimento conceitual e pratico da quimica se torna mais acessivel para os

alunos. A vista disso,

[...] as simulagdes computacionais e os laboratdrios virtuais sdo uma
ferramenta util, pois possibilitam ndo somente a reproducdo de fenomenos dificeis de
realizar em sala de aula, mas também a visualizacdo de fendmenos em escala
submicroscopica, que demandam um elevado grau de abstragdo (BRASILEIRO;
MATIAS, 2019).

Jesus, Galvao e Ramos (2016) evidenciam que as Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunica¢do (TDIC's) ndo sdo apenas a internet e, sim, um conjunto de equipamentos e
aplicagdes tecnoldgicas, que t€ém na maioria das vezes a utilizacdo da internet como meio de
propagacao e que se tornam um canal de aprendizagem.” Para que o processo de aprendizagem
seja efetivo, e o uso das TICs tenha resultados frutiferos, ¢ importante um bom planejamento
das aulas, e o aprofundamento para o uso dos recursos tecnoldgicos (LORENCON, 2019 apud

OLIVEIRA, et. Al, 2003).

Moran (2013), ressalta que além da linguagem oral e da escrita, ¢ essencial considerar,
também, a linguagem digital. Nesse processo de incorporagdo, € necessario proporcionar novas
formas de aprender e saber avaliar criticamente as novas tecnologias, além de buscar recursos
e métodos de auxilio ao aprendizado. Com isso, ao propor um método inovador, o professor
deve levar em conta que a tecnologia digital permite o acesso a um mundo globalizado e a uma
rede mundial de informagdes, além de disponibilizar esse “espaco” em sala de aula para uso do

aluno.

Segundo Silva (2005), o uso da tecnologia nas praticas educativas ¢ indispensavel,
inegavel e inevitavel, para mudar a educacao e desafiar o paradigma educacional tradicional. O
que leva a “[...] novas mediagdes entre a abordagem do professor, a compreensdo do aluno e o
contetido veiculado tendo como consequéncia gerar conhecimento e aprofundar o contetido
estudado [...]” (KENSKI, 2014). A incorporacdo do desenvolvimento e uso de aplicativos na

educacdo quando devidamente planejados dentro dos objetivos educacionais, “[...] pode
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auxiliar/propiciar ao professor organizar atividades que permitam trabalhar os niveis mais
elevados das competéncias cognitivas, afetivas e sociais [...]” (VALLETTA, 2014). Os
beneficios para o ensino de quimica sdo imensuraveis, pois a mobilidade, a interagcdo ¢ a
visualiza¢do possibilitadas pelos aplicativos dedicados ao assunto permitem que os alunos
explorem as configuracdes da sala de aula, o que melhora sua compreensdo do material

abordado em aula.

3.5. A importancia do uso de jogos manuais e digitais no ensino de quimica

Os jogos antes vistos somente como método de lazer por adultos e criangas, vem
ganhando espaco em escolas e fora dela, estes sdo usados como recursos pedagogicos pelos
professores que buscam uma ferramenta de aprendizagem em que os alunos se tornem mais
participativos e interessados, além de auxiliarem na construcao da leitura, da escrita, na quimica
e na interacdo entre os alunos. Segundo Soares (2004), a utilizacdo de jogos pode ser um
diferencial na tentativa de despertar a atengdo dos alunos dentro de suas diversidades cognitivas.
De acordo com o autor, ndo basta colocar o conhecimento a disposi¢do do aprendiz, faz-se
necessario mostrar a ele sua capacidade de agir e interagir com ele, e isso pode ser

proporcionado pela utilizacao de jogos pedagdgicos.

A Quimica ¢ uma disciplina que requer teoria, que ¢ essencial para a compreensao. No
entanto, a teoria deve ser combinada com a pratica, pois ¢ fundamental que a educagdo seja
combinada com a experimentagdo para proporcionar uma abordagem mais eficaz do problema
em questdo. No entanto, esta ndo ¢ a Unica forma de um educador diversificar suas aulas,
garantindo que ndo sejam realizadas apenas com o uso de métodos tradicionais, mas também
com o uso de novas metodologias que auxiliam na compreensao do aluno e tornam a aula mais

envolvente.

Os Jogos envolvendo contetidos de quimica e atividades praticas estdo se tornando mais
populares entre os professores em sala de aula, pois se descobriu que auxiliam na compreensao
de conceitos e s3o mais atraentes e dinamicos aos olhos do aluno e do professor, principalmente

porque a quimica € uma disciplina em que os alunos enfrentam muita dificuldade.

Almeida (2012) considera o jogo como um recurso didatico quando o objetivo € estudar
um certo conteudo através dele, buscando tornar as aulas de quimica menos magantes e
repetitivas. A busca pela criagdo de jogos didaticos para o Ensino de Quimica consiste em uma
proposta de ferramenta eficaz para favorecer o aprendizado dessa disciplina. E, para isso, Leite

(2017) aponta que ¢ preciso que os alunos sejam capazes de desenvolver habilidades para o uso
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dos recursos tecnoldgicos, tais como jogos digitais, cabendo a escola a integracdo da cultura

tecnologica para o seu cotidiano.

Os jogos sdo avaliados como um recurso 6timo sob a 6tica construtivista, pois promove
uma participacdo ativa do aluno na construcdo do conhecimento, possibilitando também o
desenvolvimento intelectual e social do aluno (GONZAGA, 2017). Além disso, os jogos tém
uma importante relagdo com o desenvolvimento da inteligéncia, sendo uma ferramenta util para

o processo de motivacao e para o aprendizado de conceitos. (BORGES; OLIVEIRA, 1999).

Segundo Soares (2008), o jogo € por si sO poliss€mico, tendo cada um suas
especificidades, possuindo diversos significados distintos, como por exemplo, jogo de futebol,
jogo de panelas, ou até mesmo, o jogo politico; que podem ser atribuidos somente no simples

ato de escutarmos a palavra jogo.

Sobre jogos no ensino ¢ importante diferenciar e definir dois termos: jogo
educativo e jogo didatico. O primeiro envolve ac¢des ativas e dinamicas, permitindo amplas
acdes essas orientadas pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais. O segundo ¢ aquele
que estd diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou atividades programadas e que
mantém um equilibrio entre a funcdo lidica e a fun¢do educativa do jogo, sendo, em geral,

realizado na sala de aula ou no laboratorio.
[...] um jogo didatico no que tange aspectos gerais € educativo, pois envolve
acdes ludicas, cognitivas, sociais etc., mas nem sempre um jogo que é educativo pode

ser considerado didatico. Isso, no entanto, ndo minimiza nem reduz a importancia de
ambos. (CUNHA 2012)

Conforme a opinido de Cunha (2012), os jogos s3o indicados como um tipo de recurso
didatico educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, como na apresentacdo de
um conteudo, ilustracdo de aspectos relevantes ao conteudo, como revisdo ou sintese de

conceitos importantes e avaliagao de contetidos j& desenvolvidos.

Cunha (2012) salienta:

...no ensino de quimica, os jogos didaticos podem e devem ser utilizados
como recurso didatico na aprendizagem de conceitos. Alguns objetivos sdo
considerados quando da utilizagdo destes no ensino de quimica. Dentre os muitos
objetivos relacionados ao ensino, podemos destacar:

a) proporcionar aprendizagem ¢ revisdo de conceitos, buscando sua
construgdo mediante a experiéncia ¢ atividade desenvolvida pelo proprio estudante;

b) motivar os estudantes para aprendizagem de conceitos quimicos,
melhorando o seu rendimento na disciplina;
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¢) desenvolver habilidades de busca e problematizagdo de conceitos; d)
contribuir para formagao social do estudante, pois os jogos promovem o debate ¢ a
comunicag¢do em sala de aula;

e) representar situagdes ¢ conceitos quimicos de forma esquematica ou por
meio de modelos que possam representa-los.

Apesar disso, para Soares (2013), os jogos podem apresentar problemas e desafios tanto
em relacdo ao jogo em si, quanto em relacdo ao contetido que esta sendo revisado. O autor
destaca alguns desses problemas: a obviedade, que a partir dos resultados das pesquisas e
discussdes apos o jogo, o aluno demonstra que gostou do jogo, mas ndo auxiliou no seu
aprendizado com o contetido; o foco: se ¢ possivel fazer a apresentacao do conteudo através
dos jogos sem perder de vista que relatos de experiéncia também sdo importantes; o ensino e a
aprendizagem: se o educando domina os conceitos dos conteudos a serem estudados e 0 jogo a

ser trabalhado.

Mesmo que o jogo seja estimulante para os alunos, o professor ndo deve perder de vista
0 objetivo principal, que ¢ o aprendizado. Como resultado, para utilizar o jogo, deve haver
objetivos claramente definidos para a pratica e regras bem definidas que devem ser seguidas. A
insercdo de novas metodologias ¢ um desafio para os professores, que visa propiciar uma
aprendizagem mais significativa, para que o estudante se aproprie do conhecimento de forma a

entendé-lo (CHASSOT ,1990).

Como resultado positivo, o jogo ganha for¢a como auxiliar de aprendizagem no sentido
de estimular o interesse do aluno e levar ao desenvolvimento de novos niveis diferentes de
experiéncia pessoal e social, ajuda a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua
personalidade, e simboliza um instrumento pedagogico que leva o professor a condi¢do de
mediador, estimulador e avaliador da aprendizagem (ZANON, GUERREIRO & OLIVEIRA,
2008).
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4. METODOLOGIA

4.1. Tipo de estudo

Conforme indicado por Luke e André (2013), a presente pesquisa pode ser classificada
como qualitativa, uma vez que busca discorrer a respeito da obtengdo de dados descritivos. Para
isso, apresenta uma revisdo integrativa de literatura com abordagem descritiva sobre uso de
jogos em sala de aula conforme concepgdo de Pereira, Vitorino e Assis (2017). Assim, se propde
a realizar uma sintese sobre os conhecimentos em relagdo ao uso de jogos formulados

manualmente ou digitais no ensino de quimica através de questionario.

Conforme Botelho, Cunha e Macedo (2011) a partir desse método, ¢ possivel a
formulagao de hipdteses ou a verificagdo de aprendizagem, a partir da identificacdo da tematica,
da selegdo de questdes de pesquisa, do estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclusdo, da

andlise dos resultados e a sua interpretacdo, e a apresentacdo da sintese do que foi levantado.

4.2. Coleta de dados

Este trabalho buscou analisar alguns artigos publicados nos anos de 2017 a 2022 sobre
o uso de jogos como estratégia de aprendizagem da quimica no ensino médio. Assim, a pesquisa
foi realizada utilizando a plataforma de dados Google Académico, com o objetivo de limitar a
quantidade de trabalhos foram utilizados filtros de busca, os quais foram levados em
consideragdo apenas os trabalhos que foram publicados ao longo dos anos 2017 - 2022, escritos
em lingua portuguesa e para a busca das publica¢des, foram usados a combinagdo dos termos
jogos; "ensino de quimica"; "estratégia de ensino"; "artigo", apdés uma andlise criteriosa
realizada por meio da leitura dos titulos e resumos, foram selecionados 11 artigos. Foram
excluidos monografias, teses, dissertagdes, trabalhos apresentados em eventos, artigos

duplicados e os indisponiveis na integra.

A metodologia deste estudo também incluiu um estudo qualitativo amostral, através de
um questionario. A coleta de dados descritiva se baseia na situacao estudada nesse caso, como
proposta didatico-pedagogicas. Segundo Gil (1999), o questionario pode ser definido “como a
técnica de investigagdo composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas,
sentimentos, interesses, expectativas e situagdes vivenciadas etc.”. Portanto, quando um
investigador deseja reunir informagdes sobre um grupo especifico, o questionario ¢ bastante

util.
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4.3. Local da Pesquisa

A pesquisa foi realizada na escola estadual Centro de Ensino Cidade Operaria I
situada na cidade de Sdo Luis - MA, no més de outubro, com aplica¢do do questionario em trés
salas com alunos do 3° ano do ensino médio. A aplicagdo da pesquisa foi realizada através da
criagdo do questiondrio na plataforma Google Forms, onde foram formuladas 13 perguntas
dentre elas perguntas objetivas e subjetivas, onde foi questionado sobre o uso de jogos em aulas
das disciplinas ministradas na escola, em destaque pela disciplina de Quimica, a fim de verificar
a frequéncia do uso de metodologias ativas com jogos didaticos pelos professores. O
questionario foi aplicado em 3 salas de aula do 3° ano do ensino médio, perfazendo um total de

78 alunos. Apo6s a aplicacdo do questionario estes foram analisados.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1. Levantamento bibliografico sobre uso de jogos como metodologia ativa

Souza e Muniz (2020), apontam que a experimentagao nas aulas de quimica ¢ um método
de resolugdo de problemas e deve criar espagos que estimulem o reconhecimento e a
problematizacdo de crengas, corrigindo equivocos filosoficos a partir de uma perspectiva
cientifica e envolvendo os alunos como participantes ativos na aprendizagem e processos de
ensino. Dessa forma, o jogo possibilita ao professor exercer o papel de condutor, estimulador e

avaliador da aprendizagem (ALVES; BIANCHIN, 2010).

O processo de aplicac@o de jogos ¢ uma tentativa de persuadir os alunos do Ensino Médio
a se motivarem a estudar quimica de forma divertida e por meio deste, desmitificar que a matéria

¢ dificil e cansativa.

Levando em consideragdo o objetivo geral deste trabalho, buscou - se pesquisar na
literatura cientifica sobre o uso de jogos em aulas de quimica, a fim de compreender como estes
sdo aplicados e determinar as principais consequéncias na aprendizagem dos alunos quando esta

estratégia de aprendizagem ¢ utilizada em sala de aula.

A busca na base de dados Google Académico resultou na sele¢do de 11 artigos, que foram
escolhidos para conduzir as discussdes desta revisdo integrativa. Para escolher as pesquisas mais
pertinentes na area nos ultimos cinco anos, o desenvolvimento do estudo estabeleceu um recorte

temporal entre 2017 e 2022, dando prioridade pela escolha de artigos.

Uma analise do volume de trabalhos em relagdo ao ano de publica¢dao pode ser vista no

quadro 2.

Quadro 2 - Caracterizaciio dos artigos quanto ao ano e quantidade.

Relacio de publicacées/ ano Quantidade
2017 3
2018 2
2019 2
2020 2
2021 1
2022 1

Fonte: Elaborada pela Autora,2022.
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Durante a analise dos artigos, ficou evidente a maior quantidade de artigos que visavam
a utilizagdo e inser¢ao de jogos nos anos de 2017 até 2019 e também um baixo uso desses jogos
nos anos de 2021 e 2022 isso pode ser explicado pela grande pandemia que assolou o mundo
nos ultimos anos, deixando a maioria dos alunos sem aulas presenciais, em contra partida
observou-se também que os aplicativos foram mais utilizados durante esses anos com 0s uso
das salas de aula virtuais e at¢ mesmo aplicativos de quiz de perguntas a exemplo temos o
kahoot, ainda durante a pesquisa observou-se um grande numero de artigos e dissertacdes sobre

revisdo bibliografica acerca do uso de estratégias didaticas.

As caracteristicas iniciais dos estudos escolhidos foram o ano de publicagdo, autor (es),
titulo e local de indexagdo das publicagdes e a preferéncia pela escolha de artigos cientificos.

As publicacdes selecionadas foram resumidas no quadro 3, a seguir:

Quadro 3 - Caracterizacao dos artigos selecionados quanto ao titulo, autor(es), ano e indexacio.

Titulo Autor(es) Ano Indexacio

‘Quimica Orgéanica em Jogo’: | Almeida, E. G., da Silva Alves, R. | 2017 | XI Encontro Nacional de

Uma proposta de intervengao | C., Junior, P. M., & Marques, A. Pesquisa em Educagdo em
ladica no ensino da quimica C.T.L. Ciéncias — XI ENPEC
Perfil quimico: um jogo para | Romano, C. G.; Carvalho, A. L; 2017 | Revista Virtual de Quimica

o ensino da tabela periddica Mattano, 1. D.; Chaves, M. R. M.;
Antoniassi, B.*

O uso do software PhET MENDES, Abinadabis; 2017 | Revista Areté| Revista
como ferramenta para o SANTANA, Genilson; JUNIOR, Amazdnica de Ensino de
ensino de balanceamento de Erasmo Pessoa Ciéncias.

rea¢do quimica

O jogo pedagbgico como DE LIMA MATAVELLI, Fabiana | 2018 | Research, Society and
alternativa para o ensino de Aparecida; AMARAL, Carmem Development

sais inorganicos: o baralho de | Lucia Costa.
ions
Ludo das ligagdes quimicas: Da Silva Nascimento, A. M., da 2018 | INTERNATIONAL

um jogo didatico no ensino de | Silva Vieira, W. E., da Silva JOURNAL EDUCATION
quimica. Aratjo, N. K., de Melo, H. D. F., AND TEACHING (PDVL)
& Viana, K. D. S. L.
Ensino de quimica orgénica PASCOIN, Alessandro Félix; 2019 | Revista Signos
com o uso dos objetos de CARVALHO, José Wilson Pires;
aprendizagem atomlig e si SOUTO, Daise Lago Pereira
mulador construtor de
moléculas.
Uma webquest para auxiliar o | DA SILVA, Alanis Luckwu; 2019 | Hipertextus Revista Digital,

ensino de quimica inorgénica. | LEITE, Lucia Fernanda Cavalcanti
Costa; LINS, Robson
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potencializadoras no ensino e
aprendizagem de quimica.

Costa; DA FONSECA, Aluisio
Marques; COLARES, Regilany

Avaliagdo qualitativa ¢ CARVALHO, Luciene Santos; DE | 2020 | Educitec-Revista de Estudos e
quantitativa do uso do jogo da | AZEVEDO, Lucas Guimaries; Pesquisas sobre Ensino
memoria no ensino de tabela GUIMARAES, Ana Paula Miranda Tecnolodgico
periddica.
Jogo twister das forgas Martins, A. C., da Silva, J. M., 2020 | Scientia Naturalis
intermoleculares. Melo, J., Silva, A. A., &

Haraguchi, S. K.
A criagdo e aplicagdo do jogo | DE SOUZA PINHEIRO, Débora; 2021 | Brazilian Journal of
“batalha naval periddica” SALGADO, Gabryelle Carvalho Development
como recurso didatico no Margal; CABRAL, Wallace Alves.
ensino de quimica.
Estratégias didaticas PAIVA, Maria Mabelle Pereira 2022 | Revista de Estudos em

Educacao e Diversidade-
REED

Paulo.

Fonte: Dados da pesquisa, elaborado pela autora.

Os artigos selecionados foram caracterizados e verificados a partir dos critérios como o

titulo do trabalho, autores que estdo endossando o estudo e o nome do jogo que esta sendo

examinado e estabelecido como cruciais. Observou-se como o jogo funciona e como ¢

desenvolvido. Além disso, verificou-se como o jogo foi avaliado, qual(is) o(s) objetivo(s) da

aplicagdo do jogo, quais os resultados e quais as operacdes do pensamento que 0S jogos

intencionavam. No quadro a seguir, pode-se observar os resumos dos artigos levantados a partir

da caracterizacgio.

Quadro 4 - Caracterizacio quanto ao estudo, objetivos, métodos e resultados

Estudo Objetivo(s) Método(s) Resultado(s)
ALMEIDA, O artigo tem por objetivos analisar as | Pesquisa O jogo colaborou para a aprendizagem
Elizabeth potencialidades do jogo no processo de | Agdo da quimica organica, potencializando a
Gonzaga et al. ensino-aprendizagem de  quimica maior participagdo do aluno na
orgénica em uma turma de estudantes constru¢do do conhecimento e a
da 3?* série do ensino médio de uma interagdo dos alunos entre si. Embora
escola publica. os dados apontem para uma boa
aceitagdo geral dos alunos para com as
atividades propostas, pode-se observar
ao longo das aulas que havia um
grande desinteresse em colocar as
atividades em pratica;
ROMANO, Desenvolver propriedades cognitivas | Pesquisa Os resultados mostram que o jogo
Caroline Gomes | importantes para os alunos de forma | Acéo desperta o interesse dos alunos para o
et al. dindmica e didatica, ou seja, o jogo ira conteudo proposto e melhora o aspecto

auxiliar no ensino da Tabela Periddica
e na compreensdo de caracteristicas
particulares de cada elemento,
inserindo a sua parte histérica e a

participagdo da mulher, visando
despertar o interesse dos alunos,
mostrando que a tabela ¢ seus

elementos ndo sdo apenas um contetido
da Quimica, mas sim, uma ferramenta
util.

disciplinar em sala de aula, neste
momento percebe-se que
aprendizagem tornou-se significativa,
pois houve um trabalho coletivo entre
professores ¢ alunos, visto que os
alunos deixaram de ser um espectador
passivo ¢ o professor ndo era mais um
simples transmissor de informagdes, a
cada nova carta havia o debate, a



MENDES,
Abinadabis et al.

DE LIMA
MATAVELLI,
Fabiana

Aparecida et al.

DA SILVA
NASCIMENTO,
Ayrton Matheus
et al.

PASCOIN,
Alessandro Félix
et al.

DA SILVA,
Alanis Luckwu et
al.

O objetivo deste trabalho foi avaliar a
contribui¢do do software PhET -
Balancing -Chemical — Equations no
aprendizado de balanceamento de
equacdes quimicas em relacdo com o
principio de conservagdo de massa de
Lavoisier.

O objetivo do artigo foi o de utilizar um
jogo pedagogico de cartas construido
pelas autoras, para auxiliar os alunos na
aprendizagem do conteado de
formagdo, nomenclatura e reagdes de
sais inorganicos ¢ auxiliar os
professores a discutir a importancia
desses sais no nosso organismo.

Neste artigo ¢ apresentada uma
WebQuest, desenvolvida por meio de
uma ferramenta de criagdo de sites,
com o objetivo estimular o ensino ¢ a
aprendizagem de Quimica Inorgénica.

O presente estudo teve como objetivo
avaliar as potencialidades e limitagdes
dos recursos “modelos moleculares
com tecnologia digital” e kit molecular
Atomlig 77 Educagdo em atividades de
ensino abordando o conteudo de
cadeias carbonicas.

Este trabalho tem por objetivo
apresentar uma WebQuest (WQ)
desenvolvida com a ferramenta de
autoria (WIX, 2017), destinada a
auxiliar o ensino de quimica,
particularmente, no assunto acidos e
bases. O sistema proposto também tem
por objetivo instigar a curiosidade dos
alunos, bem como o seu envolvimento
a respeito deste conteudo.

Pesquisa -
Agao

Pesquisa
Acdo

Pesquisa
Acdo

Pesquisa
Acao

Pesquisa
Acdo
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discussdo dos conceitos, facilitando a
compreensdo da Tabela Periddica.2
Os resultados mostram que o
desempenho dos estudantes da Turma
A foram superiores aos da Turma B, no
balanceamento de equagdes quimicas.
Esta descoberta sugere que os alunos
da Tuma A foram capazes de entender
a logica para balancear as equagdes
quimicas. Além disso, a introdugdo do
software PhET leva o aluno a
compreender os significados dos
coeficientes e subscritos encontrados
nas formulas quimicas.

O resultado dessa  experiéncia
evidenciou que o jogo proporcionou
momentos de diversdo, estreitamento
das relagbes sociais no ambiente
escolar, superagdo de dificuldades,
além da constru¢do do conhecimento
da estrutura, nomenclatura, reagdes e
fungdes dos sais inorgéanicos.

As informagdes obtidas por meio do
questiondrio  apontam  para a
adequacdo da WebQuest no que se
refere ao potencial de engajamento e
interesse pelo assunto abordado.

Por meio deste estudo, identificou-se
como potencialidade a possibilidade
do desenvolvimento de atividades em
diferentes espagos, despertando o
interesse por parte dos alunos. Por
outro lado, também houve limita¢Ges
nos aspectos conceituais ligados aos
objetos moleculares manuseaveis, bem
como no caso dos objetos moleculares
virtuais que requerem
aprimoramentos. Por fim, o uso dos
diferentes objetos mostrou-se positivo
e importante para despertar o interesse
dos alunos, podendo ser um importante
recurso nos processos de ensino e
aprendizagem de quimica.

As ferramentas da web 2.0, utilizadas
na construcdo da  WebQuest,
proporcionam multiplas linguagens,
como a verbal, a imagética, a sonora e
a espacial. Por isso, facilitam a
compreensdao ao  flexibilizar a
aprendizagem e  auxiliam na
comunica¢do entre estudantes e
professor, fortalecendo assim a troca
de experiéncias ¢ a construgdo do
conhecimento. Pode-se considerar que
este tipo de pratica, em que o estudante
dialoga e interage diretamente durante
a aula, pode trazer uma outra
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O objetivo foi avaliar qualitativa ¢
quantitativamente a aplicacdo ¢ a
contribui¢do de um jogo da memoria
para a aprendizagem do conteudo
“Tabela Periddica” por estudantes do
Ensino Médio.

Teve como objetivo relatar a utilizagdo
do jogo twister para abordagem do
conteudo de forgas intermoleculares.

Teve como objetivo discutir os
resultados obtidos a partir da
elaboracdo e aplicagdo do jogo
“Batalha Naval Periodica”.

Esta pesquisa visa debater estratégias
didaticas potencializadoras no ensino e
aprendizagem de Quimica, com
objetivo de  promover  aulas
contextualizadas, com linguagem
acessivel e estimular os discentes a
serem protagonistas na busca de
conhecimentos.

Fonte: Elaborada pela autora, 2022.
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perspectiva a respeito da quimica
inorganica para os alunos.

Os resultados evidenciaram que, apos
as aulas expositivas sobre os
contetidos e a utilizacdo do jogo da
memoria, mais alunos conseguiram
aprender a simbologia dos elementos
quimicos.

Concluiu-se que o jogo foi bem aceito
como ferramenta auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem dos
estudantes, tendo despertado o
interesse pelo contetido, tornando a
aula mais divertida e fortalecendo o
trabalho em equipe. Fica evidente que
os jogos didaticos tornam o estudo
uma atividade prazerosa sendo mais
significativa e interativa, além de
contribuir para o desenvolvimento
socioemocional dos envolvidos.

Os beneficios da aplicagdo do jogo
foram examinados durante a aplicacdo,
pois foi possivel observar que o jogo
cumpriu  sua funcdo educativa,
facilitando a construcao de
conhecimento em meio a um clima de
descontracéo ¢ ludicidade.

Os resultados apontam que as
estratégias metodologicas utilizadas
contribuiram para a melhoria do
processo de ensino e aprendizagem
de  Quimica, possibilitando aos
discentes, e ao docente, uma
experiéncia motivadora na construgao
do conhecimento.

Diante do estudo observou-se que os jogos contribuem significativamente para o

aprendizado dos alunos, tornando-os mais ativos no processo de aprender. Apesar dos jogos se

apresentarem como grandes facilitadores para um bom aprendizado, grande incentivador para

os alunos e se mostrarem bem aceitos pelos estudantes, Almeida, E. G., da Silva Alves, R. C.,

Junior, P. M., & Marques, A. C. T. L. (2017), autores do artigo “*Quimica Orgéanica em Jogo’:

Uma proposta de intervencdo lidica no ensino da quimica “, observaram que: ao longo das

aulas havia um grande desinteresse em colocar as atividades em pratica, além disso, as escolas

apresentaram dificuldades em trabalhar aulas praticas voltadas a disciplina de quimica, seja

pelo fato de as escolas ndo terem laboratorios ou mesmo pela falta de preparagdo dos

professores para apresentar as disciplinas com estratégias de ensino alternativas. Grando

(2000), destaca que algumas das desvantagens do uso de jogos sdo:

-a coer¢do do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo

queira, destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;



30

- a dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos

no ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho docente.
(GRANDO, R.C. (2000).)

Contudo as vantagens da utilizagdo dos jogos para o ensino estdo relacionadas
diretamente com a aprendizagem do estudante, que ocorre de forma mais significativa, o aluno
participa ativamente da constru¢dao do conhecimento e aplicacdo do conteudo aprendido. A
utilizacdo de uma metodologia ativa apresenta diversos pontos positivos, Pascoin, A. F.,
Carvalho, J. W. P., & Souto, D. L. P. (2019), que sdo os autores do artigo “ENSINO DE
QUIMICA ORGANICA COM O USO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM ATOMLIG E
SIMULADOR CONSTRUTOR DE MOLECULAS”, enfatizam que ao perguntarem aos alunos
se a aplicacdo dessa metodologia por meio das experiéncias vivenciadas nas atividades,
mediadas pelo kit molecular “Atomlig 77 Educag¢do” teve pontos positivos, muitos

demonstraram que sim. Alguns dos relatos apresentados pelos alunos foram:

“A2 - “Sim houve pontos positivos, pois me favoreceu um maior
conhecimento em relagdo ao conteudo estudado”

A4 - “O kit, além de trazer conhecimento ao aluno, ainda serve de diversdo
e desafio, ao mostrar as moléculas, pois assim o aluno aprende brincando””

(PASCOIN, A. F., CARVALHO, J. W. P., & SOUTO, D. L. P.,2019.)

Diante dos dados apresentados reforca-se a necessidade de praticas diversificadas que
possam contribuir para a aproximacdao dos alunos e com isso o compartilhamento de
conhecimentos de forma mais significativa. O jogo desperta o interesse dos estudantes ao
mesmo tempo que desenvolve as habilidades cognitivas e fisicas dos alunos, incentivando-os a
pensar mais profundamente sobre o que foi estudado e conectar o que aprenderam com suas
experiéncias cotidianas. De Lima Matavelli, F. A., & Amaral, C. L. C. (2018) autores do artigo:
“O jogo pedagodgico como alternativa para o ensino de sais inorgénicos: o baralho de ions.”,
observaram que durante a atividade sugiram questionamentos, pois a principio os alunos
tiveram certa dificuldade em entender o que deveriam fazer durante o jogo, mas a partir do
momento que foram sanadas as dividas os mesmos conseguiram seguir com o jogo. Os
resultados obtidos confirmaram que “nessa experiéncia com os jogos, aulas expositivas com
aplicagdo de exercicios, praticas e uso de recursos audiovisuais e lidicos podem ser utilizadas
para promover a constru¢ao do conhecimento, desde a introducao até a efetiva significacao dos

conteudos estudados” (DE LIMA MATAVELLL F. A., & AMARAL, C. L. C., 2018).

Além do aprendizado significativo para os alunos ainda pode-se perceber com os artigos

que ouve uma grande satisfacdo por parte dos professores e alunos que estavam aplicando o
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jogo. O que reforca o pensamento de Pio, Bocchi, Vieira, & Chirelli, (2019), que ressalta que
quando os professores se reconhecem no sucesso dos alunos, conseguem demonstrar satisfagao.
Logo, a acdo docente em métodos ativos, tornou-se importante a partir do momento que o
professor vivencia o processo pedagdgico ativamente e com isso passam a estarem abertos ao

vinculo e observadores em relagdo a aprendizagem equivalente com seus alunos.

5.2. Analise do questionario: Levantamento sobre metodologia ativa

No questionario aplicado foram apresentadas 13 questdes com a finalidade de analisar
os conhecimentos e contato com metodologias ativas durante o processo de aprendizagem dos
alunos da escola durante a vida académica e uso de jogos em sala de aula. As primeiras 3
perguntas foram para entender o perfil dos alunos, onde perguntou-se qual a série que estavam
cursando, turno e idade. Todos os alunos analisados sao da 3* série do ensino médio, do turno

matutino e tinham idades entre 17 € 20 anos.

As respostas dos alunos somente levaram em conta, os seus conhecimentos durante os
anos escolares do ensino médio. O conhecimento prévio permite adquirir conceitos que podem
ser aplicados a classificagao de situagdes novas e funcionam como pontos de partida para a
descoberta de novos conhecimentos (PIVATTO, 2014). Em vista disso, analisou-se as respostas
dos alunos para ter conhecimento se as metodologias ativas estdo sendo aplicadas pelos

professores como forma de ensino, sendo assim:
Quando perguntados sobre se sabiam o que era a metodologia ativa de ensino:

Grafico 1: Metodologia Ativa

Vocé sabe o que é metodologia ativa?
78 respostas

® Sim
® Nao
Talvez

Fonte: autor pelo Google Forms (2022).
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Observa-se no grafico 1, que embora 41% dos alunos disseram que “sim” conhecem
metodologia ativa, a maioria os alunos tém diividas ou ndo sabem sobre este tema em sala, pois
33,3% disseram que “ndo” ¢ 25,5% disseram que “talvez”. Isso sugere que o aluno nao possui
contato frequente as metodologias diferenciadas ou ainda as metodologias ativas foram
aplicadas sem um breve conceito destas, deixando assim o aluno com o pensamento de que
somente foi uma aula diferente da tradicional, sem terem o conhecimento que esta ¢ um método

de ensino que faz do aluno o protagonista principal de sua propria aprendizagem.

No grafico 2, foi perguntado sobre uso de metodologias diferenciadas com uma
linguagem mais comum para os alunos. Perguntou-se assim: Os professores da escola
costumam usar alguma forma de aprendizagem diferenciada, 75,6% dos alunos responderam
que “sim, as vezes” e 20,5% que “sim, sempre” como pode ser observado, apesar da maioria
dos alunos ndo conhecerem o conceito de metodologia ativa, estes ja tiveram alguma interacao
com aulas dindmicas ¢ ativas, ou seja diferente das aulas expositivas tradicionais. O que so
reafirma que os alunos ndo tiveram alguma aula onde estudaram o que eram metodologias ativas

antes da aplicagdo destas.

Grifico 2: Forma diferenciada de aprendizagem

Os professores dessa escola costumam usar alguma forma diferenciada de aprendizagem, além
de aula no quadro?

78 respostas

@ Sim, sempre
@ Sim, as vezes
Nao

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

Entdo perguntou-se aos alunos se concordavam que as aulas ministradas na escola eram
contextualizadas, pode-se ver no grafico 3 que 62,8% dos alunos concordam plenamente que

as aulas sdo contextualizadas, enquanto 30,8% concordam em parte, 3,8% concordam em parte
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e 2,6% discordam totalmente, de acordo com os resultados a maioria dos alunos observam que

as aulas sdo contextualizadas.

Grafico 3: As aulas sido contextualizadas?

Vocé concorda que as aulas sdo contextualizadas, ou seja, a matéria dada é relacionada de acordo
com sua realidade?

78 respostas

@ Concordo plenamente
@ Concordo em parte

Discordo totalmente
@ Discordo em parte

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

Como sabemos as aulas contextualizadas levam em conta o cotidiano dos alunos
fazendo com que haja esta assimilagdo do que esta aprendendo com o que este aluno vive em
seu cotidiano, muitas vezes os alunos se perguntam o porqué de aprender tal assunto se ndo sera
utilizado durante seu cotidiano e isto gera um desinteresse por aprender o assunto estudado. O
aluno sera mais do que um ouvinte e se torna o grande construtor do seu conhecimento. Nessa

abordagem, Silva (2007) firma que:

[...] a contextualizagdo se apresenta como um modo de ensinar conceitos das
ciéncias ligados a vivéncia dos alunos, seja ela pensada como recurso pedagdgico ou
como principio norteador do processo de ensino. A contextualizagdo como principio
norteador caracteriza-se pelas relagdes estabelecidas entre o que o aluno sabe sobre o
contexto a ser estudado e os conteidos especificos que servem de explicagdes e
entendimento desse contexto [...].

Para Ricardo (2003), o objetivo da contextualizacdo ¢ dar sentido ao material que se
pretende ensinar ao aluno, auxiliando na problematizacdo do conhecimento prévio e
convencendo o aluno de que novos conhecimentos sdo necessarios. Logo, a contextualizagcdo

das aulas ¢ um fator importantissimo para o aprendizado dos alunos.

A pergunta seguinte feita para os alunos foi a respeito do uso de jogos como forma de
aprendizagem, onde foram perguntados se tiveram acesso a algum jogo manual ou digital como

forma de aprendizagem em alguma disciplina. Pode-se observar no grafico 4 que, 56,4% dos
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alunos dizem ter tido acesso a algum jogo manual ou digital como forma de aprendizagem em
alguma disciplina do ensino médio contra 38,5% que dizem nunca ter tido acesso a nenhum
jogo como forma de aprendizagem, somente 5,1% dos alunos disseram que sempre tiveram

acesso a jogos como forma de aprendizagem nas aulas.

Grafico 4: Jogo manual ou digital como forma de aprendizagem

Vocé teve acesso a algum jogo manual ou digital como forma de aprendizagem em alguma
disciplina do ensino médio? (Ex.: Dominé educativo, jogo da memodria, jogo digital etc.)

78 respostas

@ Sim, algumas vezes
@ Sempre tivemos
Nunca

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

Para Valente (1993), o jogo educacional torna o usudrio livre para aprender usando um
ambiente exploratorio e uma abordagem de exploragdo autodirigida, em oposi¢do a instrugao

explicita e direta, deixando-os assim mais motivados a aprender.

Os estudantes ficam mais motivados a usar a
inteligéncia, pois querem jogar bem; sendo
assim, esfor¢am-se para superar obstaculos,
tanto cognitivos quanto emocionais. Estando
mais motivadas durante o jogo, ficam
também mais ativas mentalmente
(VALENTE, 1993, p.8)

Perrenoud (1999), explica que o uso de jogos ¢ uma boa forma de adquirir habilidades

desde que haja um embasamento tedrico prévio e alguma regularidade na prética.

A pergunta seguinte foi um complemento da questdo anterior, onde foi perguntado sobre
em quais disciplinas esses jogos foram aplicados, com isso, no grafico 5 pode-se ver que as 3
disciplinas apontadas com maior nimero de jogos aplicados foram: Quimica com 42,3% dos
votos, Fisica com 35,9% dos votos ¢ ELETIVA (IF) com 28,2% dos votos. Esta pergunta fez-

se para ter uma base de quais disciplinas o uso de jogos estava sendo mais utilizado.
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Griafico 5: Disciplinas onde os jogos didaticos foram aplicados

Se a resposta anterior for SIM, em qual ou quais disciplinas esses jogos foram aplicados? Escolha
somente 3 disciplinas.

78 respostas

Quimica 33 (42,3%)

Matematica 18 (23,1%)
Fisica 28 (35,9%)
Portugués 11 (14,1%)

Historia
Geografia 19 (24,4%)
Biologia 6 (7,7%)

4 (5,1%)

Inglés

ELETIVA (IF) 22 (28,2%)

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

Como o objetivo deste trabalho ¢ analisar a utilizacdo de jogos como metodologia ativa
na disciplina de quimica, no grafico 6 a seguir, quando perguntados sobre se os assuntos de
quimica eram interessantes, 74,4% dos alunos disseram que “sim” e 25,6% disseram que
“alguns assuntos sim”. A quimica traz consigo um grande ramal de assuntos relacionados com
o cotidiano dos alunos, muitos jogos sdo produzidos com assuntos de quimica, tornando assim,
a maioria dos assuntos interessantes ao saber dos alunos, porém todo assunto pode se tornar

interessante se o professor busca formas alternativas para torna a aula mais interessante.

Durante uma pequena observagdo em umas aulas ministradas pelo professor Claudio de
quimica na escola, foi percebido um grande empenho por parte deste “mestre” em
contextualizar os assuntos com o cotidiano dos alunos, sempre relacionando o assunto com
possiveis situacdes do seu dia a dia. Além de dar foco em fazer dos assuntos algo significativo
para os alunos. Isto atrai a aten¢do do aluno e valoriza cada assunto desenvolvido em sala de
aula, tornando a quimica como disciplina essencial para a constru¢do de explicagdo dos

fendmenos ao nosso redor.
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Grafico 6: Os assuntos de quimica siio interessantes?

Vocé acha os assuntos de Quimica interessantes?
78 respostas

® Sim
@ Nao

Alguns assuntos sim

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

Os resultados do grafico 7 trata sobre se 0 uso de jogos pode ser usado como ferramenta
de aprendizagem, como pode ser visto no grafico 85,9% dos alunos disseram que sim, 12,8%
dos alunos disseram que talvez e somente 1,3% disseram que ndo. Isso se deve ao fato de que
por meio dos jogos, os alunos aprendem a se divertir ao mesmo tempo em que descobre,
desenvolve e valida suas habilidades, explorando seu potencial. Ideia reafirmada por Zacarias,
2009, que defende que a educacdo proporcionada pelo jogo estimula a imaginacdo e a
curiosidade, resultando em um método de aprendizagem mais eficaz e prazeroso. Também
desmistifica contetudos por vezes de dificil compreensdo para os alunos, que terdo um impacto

positivo nas suas vidas e serdo cruciais para estimular vitdrias futuras.
Grafico 7: Jogos como ferramenta de aprendizagem

Para vocé o uso de jogos Manuais e Digitais podem ser usados como ferramenta de
aprendizagem?

78 respostas

® Sim
® Nao

Talvez

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).
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Semelhante a pergunta anterior, perguntou-se aos alunos se a habilidade desenvolvida
em aplicag¢do de jogos que envolvam os assuntos de quimica poderia auxiliar no processo de
aprendizagem. Pode-se ver os dados dessa pergunta no grafico 8, onde 80,8% dos alunos
disseram que sim ¢ 19,2% disseram que talvez esse uso de jogos poderia auxiliar na sua
aprendizagem. A maioria dos alunos vé o uso de jogos como um importante auxiliador no seu

processo de aprendizagem
Grafico 8: Jogos como auxiliadores na aprendizagem

Vocé acha que a habilidade desenvolvida em aplicacdo de jogos sobre Quimica pode auxiliar na
sua aprendizagem?

78 respostas

® Sim

® Nzo
Talvez

@ Nunca

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

Com base no grafico 9 pode-se perceber que 100% dos alunos gostariam que o uso de
jogos fosse mais utilizado nas aulas, as respostas sobre essa pergunta ficaram divididas entre
90,8% dos alunos disseram que “sim” gostariam que o uso de jogos fosse mais utilizado nas
aulas e 9,2% disseram que gostariam que “muito mais”, ou seja, gostariam que os jogos fossem
mais utilizados durante as aulas. A utilizacao de jogos educativos no ensino de quimica ¢ uma
estratégia de ensino que esta cada vez mais visivel nas salas de aula, tornando as aulas mais
envolventes e prazerosas e transformando a disciplina em algo prazeroso e Ttil.
(NASCIMENTO et al., 2015). O uso de jogos além de incentivar a intera¢do entre alunos,
possibilita a aprendizagem a partir de temas interessante e aprende-se brincando, se divertindo.
Esse conhecimento pode-se levar para a vida toda, pois a memoria afetiva da aprendizagem a

partir dessa metodologia ativa é bem significativa para o cidadao.
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Griafico 9: Os jogos devem ser utilizados nas aulas?

Se sim, vocé gostaria que o uso de jogos fosse mais utilizado nas aulas?
76 respostas

® Sim
® Nzo

Muito mais

Fonte: Autor pelo Google forms (2022).

As 2 tltimas perguntas se fizeram da forma subjetiva onde os alunos tiveram espago
para falaram com suas proprias palavras sobre o assunto. Ao serem perguntados sobre como o
jogo poderia ajudar no ensino-aprendizagem dos assuntos em sala de aula, os alunos reiteraram
a maioria dos porques de utilizar os jogos como forma de aprendizagem, algumas das palavras

dos alunos que exemplificam isso sdo:

Aluno 1: “Ajudando no raciocinio logico, na memorizagao etc...”

Aluno 2: “Uma aula com mais dindmicas focada no assunto, acho que o aluno
aprende mais, do que feito no quadro ou apenas o professor falando.”

Aluno 3: “Interagdo entre os alunos, promove mais facilidade para a
aprendizagem e os alunos demonstram mais interesse no assunto, portanto prestam
atengdo.”

Aluno 4: “Tornam a aula mais prazerosa de forma que faga o aluno despertar
interesse pelo contetido, fazendo com que o mesmo desenvolva macetes para aprender
determinado contetido com o auxilio de jogos recreativos.”

Assim como muitos dos alunos, FORTUNA (2003), evidencia que o uso de jogos
influencia e desenvolve nos alunos “o raciocinio, a memoria, a atengdo, a curiosidade e o
interesse, concentrando-se por longo tempo em uma atividade. Cultiva o senso de
responsabilidade individual e coletiva, em situagdes que requerem cooperacao e colocar-se na
perspectiva do outro.” A maioria dos alunos mostraram um grande interesse pelo uso de jogos

e tiveram a visdo de que os jogos como forma de aprendizagem sdo importantes.

As respostas dos alunos ao serem indagados a mencionarem jogos que eles ja tiveram
acesso que envolviam conhecimentos de quimica, alguns mencionaram o jogo Minecraft, este
¢ uma simulacdo de sobrevivéncia onde o jogador tem acesso a diversos conteudos, dentro do

jogo temos mengdes de porgdes onde o jogador tem que achar todos os ingredientes ¢ produtos
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quimicos para fazé-las, ¢ interessante observar que os alunos conseguiram relacionar o jogo
com assuntos de quimica. Diversas mengdes de jogos de perguntas variadas também foram
citadas, dentre eles: Jogo do milhdo, perguntados, aprender quimica-jogo da forca, entre outros.
O jogo “Perguntados” lancado em 2013 ¢ bem famoso entre os alunos, o jogo ¢ essencialmente
um quiz com perguntas e respostas direcionadas a determinados temas estudados em qualquer
nivel de ensino, seja fundamental, médio ou superior. Este jogo proporciona os alunos
revisarem e aprenderem sobre todos os assuntos que vao de disciplinas como a quimica e a

historia, até esportes e paises.
Outros citados foram roleta quimica, jogo de moléculas e alquimico.

E importante ressaltar que a maioria dos jogos citados pelos alunos sio jogos
encontrados na internet, onde a maioria tem acesso pelo celular e computador, fazendo desses
meios de comunica¢do um importante incentivador do aprendizado. Portanto, cabe ao professor
buscar meios de utilizar esses jogos como método de aprendizagem, buscando certa frequéncia
nessa utilizagdo. Sousa (2017) argumenta que, para que 0s jogos se tornem uma estratégia de
ensino eficaz, os professores devem vé-los como mais do que apenas " suporte de estimulo" e
ferramentas motivacionais. Eles devem vé-los como uma abordagem de ensino com uma base

tedrica.
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6. CONCLUSAO

Compreender a importancia de aplicar o ensino de quimica por meio de metodologias
que auxiliem o aluno na compreensio dessa area do conhecimento ¢ necessario para o seu
crescimento intelectual e social, uma vez que frequentemente se deparam com situacdes que
podem ser compreendidas por meio do uso de conceitos da quimica. As metodologias ativas
chegam nesse ambiente para que haja uma maior compreensao, dinamica e aceitagdo dos
contetidos por parte dos alunos. O jogo didatico se torna nesse quesito uma importante

ferramenta para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos alunos.

Este trabalho teve como intuito fazer uma analise acerca do uso de jogos didaticos como
metodologia para o ensino de quimica, através de um estudo bibliografico com artigos do tema
Jogos como metodologia para o ensino da quimica, a pesquisa abrangeu os artigos datados dos
anos 2017 a 2022, encontrando ao todo 11lartigos, na plataforma GOOGLE ACADEMICO,
com levantamentos secundarios de dados obtidos através da literatura, sendo possivel analisar
que a utilizacdo e inclusdo de jogos permite diversificar o processo de ensino aprendizagem,
seja trazendo jogos manuais como também os virtuais que se tornam cada dia mais acessiveis
com o avango da tecnologia. Nos resultados dos artigos, observa-se que durante a aplicagdo dos
jogos a quantidade de alunos que conseguem compreender e aprender os assuntos aplicados foi
bem maior que de uma aula convencional, os jogos se mostraram bem aceitos pelos educandos,

podendo atribuir essa aceitagdo ao fato de ser uma aula diferenciada, dindmica e divertida.

Nas analises do questionario observou-se que a maioria dos alunos ja tiveram contato
com algum jogo durante as aulas, e fora da sala de aula por meio de jogos disponiveis na
internet, onde demonstraram satisfacdo durante a aplicacdo dos jogos e ainda afirmaram que
gostariam que os jogos fossem mais utilizados durante as aulas. Para os alunos os jogos
auxiliam na memorizacdo, agilidade além de tornar a aula e o processo de aprender mais

satisfatorio.

Dessa forma, o uso de métodos ativos para ensinar quimica pode melhorar
significativamente a compreensdo dos alunos sobre o assunto, pois, para que os alunos
aprendam, eles precisam estar ativamente envolvidos no processo de aprendizagem, o uso de
jogos pode ajudar nesse processo. Cabe ao professor buscar novas oportunidades educacionais,
promovendo o uso de jogos nas aulas de quimica para despertar o interesse dos alunos por um

assunto que rotineiramente ¢ visto pelos alunos como dificil ou mesmo impossivel.
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APENDICE A — Questionario: Levantamento sobre metodologia ativa

LEVANTAMENTO SOBRE METODOLOGIA ATIVA

Serie: turno: idade:

1) Vocé sabe o que ¢ metodologia ativa?
() sim

( )nao

() talvez

2) Os professores dessa escola costumam usar alguma forma diferenciada de aprendizagem,
além de aula no quadro?

() sim, sempre

() sim, as vezes

( )nao

3) Vocé concorda que as aulas sdo contextualizadas, ou seja, a matéria dada ¢ relacionada de
acordo com sua realidade?

() concordo plenamente

() Concordo em parte

() discordo totalmente

() discordo em parte

4) Voce ja participou no ensino médio de alguma aula diferenciada que te deixou muito
satisfeito (a)??

() sim

( )nao

() ndo lembro

5) Vocé teve acesso a algum jogo manual ou digital como forma de aprendizagem em alguma
disciplina do ensino médio? (Ex.: Domind educativo, jogo da memdria, jogo digital etc.)

( )Sim, algumas vezes

() sempre tivemos

( )Nunca

6) Se a resposta anterior for SIM, em qual ou quais disciplinas esses jogos foram aplicados?
Escolha somente 3 disciplinas.

() Quimica ( )Portugués ( ) Biologia
( ) Matematica ( ) Historia () Inglés
() Fisica ( ) Geografia ( ) ELETIVA (IF)

7) A disciplina de QUIMICA tem assuntos faceis de se aprender:
() concordo plenamente

() Concordo em parte

() discordo totalmente
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() discordo em parte

8) Vocé acha os assuntos de Quimica interessantes?
()sim
( )nao

9) Para vocé o uso de jogos Manuais e Digitais podem ser usados como ferramenta de
aprendizagem?

() Sim

( ) Nao

() talvez

10) Se sim, vocé gostaria que o uso de jogos fosse mais utilizado nas aulas?
() Sim

( ) Nao

() muito mais

11) Vocé acha que a habilidade desenvolvida em aplicacdo de jogos sobre Quimica pode
auxiliar na sua aprendizagem?

() sim

( ) nao

() talvez

() nunca

12) Com suas palavras diga como os jogos podem ajudar no ensino-aprendizagem dos assuntos
em sala de aula.

13) Qual jogo (aplicativo) vocé se lembra que envolve conhecimentos de quimica?




