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RESUMO

O presente estudo teve o objetivo de analisar como a ludicidade pode se tornar uma
estratégia didatica capaz de complementar a pratica docente em especial com a
utilizacdo de materiais impressos 3D. Para isso, realizou-se uma pesquisa sobre a
eficiéncia da aplicagdo de um jogo didatico intitulado por Memaria Organica criado por
um grupo do Instituto Federal de Pernambuco, campus Barreiros, composto por 12
bolsistas e um professor supervisor do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagao
a Docéncia (PIBID), na edigdo de 2023/2024. Os resultados revelam a necessidade
de investir em habilidades didaticas voltadas ao Iudico aptas para estimular o
engajamento, o aprimoramento de ferramentas pedagdgicas e a melhoria ativa no
processo de ensino aprendizagem. Esta abordagem visa promover uma
aprendizagem mais significativa e pratica, estabelecendo conexdes entre os
conteudos tedricos e praticos. Neste contexto, essa inovagao propde a utilizagcdo do
jogo didatico como ferramenta educacional no ensino de quimica organica, com o
objetivo de otimizar o processo de aprendizagem e estimular o interesse dos alunos
pela disciplina.

Palavras-chave: ensino de quimica; jogos didaticos; PIBID; quimica organica.

ABSTRACT

This study aimed to analyze how playfulness can become a teaching strategy capable
of complementing teaching practice, especially with the use of 3D printed materials.
To this end, a study was conducted on the efficiency of the application of a didactic
game called Organic Memory, created by a group from the Instituto Federal de
Pernambuco, Barreiros campus, composed of 12 scholarship holders and a
supervising professor of the Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships
(PIBID), in the 2023/2024 edition. The results reveal the need to invest in didactic skills
focused on playfulness, capable of stimulating engagement, improving pedagogical
tools, and actively improving the teaching-learning process. This approach aims to
promote more meaningful and practical learning, establishing connections between
theoretical and practical content. In this context, this innovation proposes the use of
the didactic game as an educational tool in the teaching of organic chemistry, with the
aim of optimizing the learning process and stimulating students' interest in the subject.

Keywords: chemistry teaching; didactic games; PIBID; organic chemistry.
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1 INTRODUGAO

O ensino de Quimica Organica na educagéao basica frequentemente esbarra
em obstaculos decorrentes da natureza abstrata de seus conceitos e da caréncia de
recursos pedagoégicos que facilitem sua compreensao. Essa realidade exige a adogao
de estratégias de mediacdo que transcendam os métodos tradicionais, privilegiando
abordagens que conjuguem rigor cientifico e engajamento discente. Nesse cenario,
os jogos didaticos emergem como ferramentas promissoras, capazes de articular
conhecimento cientifico e ludicidade no processo de aprendizagem.

O ensino tradicional muitas vezes n&o consegue alcangar o interesse e a
compreensao plena dos conceitos pelos estudantes. Pensando nisso, um grupo de
estudantes da licenciatura em quimica elaborou um jogo didatico sobre Quimica
Organica, especificamente os Hidrocarbonetos, desenvolvido no ambito do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagao a Docéncia (PIBID), ofertado pelo Instituto Federal
de Pernambuco, campus Barreiros. O jogo em questdo foi concebido como uma
alternativa ludica para auxiliar na compreensao e fixacdo dos conceitos fundamentais
dessa disciplina, visando contribuir para a melhoria do ensino de Quimica nas escolas
publicas.

De acordo com Soares (2016) a fungao educativa esta relacionada ao uso do
jogo para ensinar qualquer coisa que compete ao individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensio de mundo. O desafio em relagao a aplicagédo de jogos
em sala de aula esta no equilibrio entre suas fungdes. Se um jogo € muito ludico, ele
pode se tornar mais um entretenimento do que um recurso de ensino eficaz. Por outro
lado, se a énfase é na fungédo educativa, o jogo pode se tornar mais um material
didatico do que uma experiéncia ludica.

Ao longo desse estudo, serdo investigados o impacto do jogo didatico no
aprendizado, o engajamento dos alunos, as percepg¢des de professores e estudantes,
e os desafios enfrentados na implementagcdo. O objetivo é obter insights que
melhorem as praticas educacionais no ensino de Quimica Organica, visando um
ambiente escolar mais estimulante e eficaz, essencial para a formagao académica e

cidada dos alunos.
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2 METODOLOGIA

A presente pesquisa foi desenvolvida no ambito do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) do Instituto Federal de Educacéao, Ciéncia e
Tecnologia de Pernambuco (IFPE) — Campus Barreiros/PE, com a participacéo de 12
bolsistas que sao discentes do curso da Licenciatura em Quimica e o professor
supervisor do programa, tendo como objetivo analisar a aplicagado de jogos didaticos
como elemento de mediagao no ensino de Quimica Organica. A metodologia adotada
envolve um delineamento qualitativo e quantitativo, com enfoque em pesquisa-agéo,
permitindo uma reflexao critica sobre as praticas pedagodgicas.

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu em trés etapas principais.
Inicialmente, foi realizada uma reuniao entre os integrantes do PIBID juntamente com
o professor supervisor em prol da criagdo de jogos didaticos e o uso de estratégias
didaticas no ensino de Quimica, com énfase em Quimica Orgéanica. Essa etapa foi
essencial para a pratica ludica proposta, onde acordaram em fazer um jogo da
memoria sobre os Hidrocarbonetos, especificamente, os grupos funcionais e fungbes
organicas. Em seguida, os discentes trabalharam em conjunto confeccionando as
cartas do jogo utilizando materiais alternativos, tais como: papeldo, canetas e tesoura.
Logo apos o jogo passou para um design mais aprazivel e digitalizado como mostram
os resultados das Figuras 1 e 2 abaixo:

Figura 1 — Imagem do jogo da memoria
ial alternativo.
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Figura 2 — Imagem do jogo da memadria em
material alternativo

Fonte: Préprio autor (2024).

A segunda etapa foi imprimir as cartas do jogo em material 3D, utilizando o
site Tinker Card e a impressora 3D, pois 0s bolsistas usaram os conhecimentos
recebidos no IF- Maker, evento de aprimoramento ocorrido durante o programa do

PIBID, abaixo (Figura 3) mostram as imagens do passo a passo da impressao:

Figura 3 — A utilizag&o dos recursos digitais para impresséo em 3D do jogo didatico

Fonte: Préprio Autor (2024).

A terceira etapa se deu na aplicagéo do jogo numa turma do 4° periodo da
Licenciatura em Quimica, Campus Barreiros. Os alunos estavam cursando a disciplina

de Quimica Orgénica I, como mostra a Figura 4 abaixo:
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Figura 4 — Registro da aplicagdo do jogo da
memoria em pratica

Apods a aplicagdo dos jogos, foi realizada uma avaliagdo por meio de um
questionario Google Forms com os alunos envolvidos, com o intuito de coletar
percepgdes sobre o impacto do jogo didatico como ferramenta de mediagéo. As redes
sociais foram utilizadas para compartilhamento da pesquisa, permitindo avaliar a

mudanga no conhecimento dos alunos, ocorridas apds a aplicagéo do jogo.

3 AIMPORTANCIA DO ENSINO DE QUiIMICA ORGANICA NO CURRICULO
ESCOLAR

A quimica organica esta presente em muitos aspectos da vida cotidiana,
desde medicamentos até materiais de construgdo, alimentos e combustiveis.
Compreender os principios da quimica organica € fundamental para entender o
mundo ao nosso redor. Além disso, é fundamental como base para disciplinas como
bioquimica e farmacologia, estimulando o pensamento critico e a resolugdo de
problemas. O conhecimento em quimica organica também é chave para inovagdes
cientificas e tecnologicas. O ensino pratico dessa disciplina desenvolve habilidades
laboratoriais e promove a conscientizacdo ambiental.

Conforme Balaguez (2018) o governo brasileiro, ao elaborar e implementar
politicas educacionais, geralmente prioriza a formagao de cidadaos auténomos e
criticos, visando preparar os individuos para os desafios do mundo globalizado em
que vivemos. Em resumo, a quimica orgéanica € essencial para compreender o mundo

e contribuir para o avango da ciéncia e tecnologia.
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Nesse cenario, investigagdes referentes as necessidades de melhoria na
qualidade do ensino de quimica organica é crucial na Educagdo Basica. Ha
necessidade de pensar as mudangas nas praticas pedagogicas para o Ensino de
Quimica, revendo a pratica de memorizagédo de conceitos e abordagem de diferentes
tépicos sem articulagdo, pois isso ndo possibilita aos alunos perceberem que os
conteudos abordados em sala de aula possuem conexao (Balaguez, 2018).

3.1 TEORIAS DE APRENDIZAGEM NO USO DE JOGOS DIDATICOS

As teorias de aprendizagem, como a teoria construtivista de Piaget e a teoria
da aprendizagem significativa de Ausubel, sdo fundamentais para embasar o uso de
jogos didaticos no processo de ensino. Segundo Piaget, "a aprendizagem é um
processo ativo em que o individuo constréi o conhecimento a partir de suas préprias
experiéncias e interagdes com o ambiente" (Piaget, 1983, p. 12). Nesse sentido, os
jogos didaticos proporcionam um ambiente propicio para a experimentacdo e a
descoberta, permitindo que os alunos construam seu proprio conhecimento de forma
significativa. Isso significa que, em vez de ser um receptor passivo de informagdes, o
aluno explora, experimenta e reflete sobre suas experiéncias. Onde cada nova
vivéncia pode levar a modificagao ou a constru¢cao de esquemas intelectuais, que sao
estruturas cognitivas que ajudam a organizar e interpretar informacdes. Nesse
processo, 0s erros sao vistos como partes essenciais do processo de aprendizagem,
eles oferecem oportunidades para reflexdo e reestruturagdo do conhecimento,
permitindo que o aluno reflita suas ideias e compreensdes.

Segundo Lima et al. (2011) a criagao ou adaptagao de um jogo para o contexto
escolar promove o desenvolvimento de habilidades que engajam o individuo de
maneira abrangente, abrangendo aspectos cognitivos, emocionais e relacionais. Essa
afirmacao ressalta que os jogos didaticos, ao promoverem a interagao entre os alunos
e o professor, criam um ambiente colaborativo que favorece a construcdo do
conhecimento por meio da troca de experiéncias e da discussédo de ideias. Essa
perspectiva ndo apenas amplia a compreensao do aprendizado, mas também orienta
praticas educacionais que valorizam a colaboracao e o suporte mutuo.

De acordo com Costa Junior et al. (2023) na Teoria da Aprendizagem

Significativa proposta por Ausubel, a aprendizagem ocorre de maneira eficaz quando
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o individuo consegue estabelecer conexdes relevantes entre novas informagdes e o
conhecimento prévio. Para que essa forma de aprendizagem se concretize, é
necessario que a pessoa compreenda e utilize as novas informacdées de maneira
significativa, integrando-as ao seu conhecimento ja existente. Dessa forma, as teorias
de aprendizagem destacam a importancia da interagdo e da experimentagdo no
processo de aprendizagem, principios fundamentais que sédo colocados em pratica
por meio do uso de jogos didaticos. Ao proporcionarem um ambiente ludico e
participativo, os jogos estimulam a curiosidade, a criatividade e o pensamento critico

dos alunos, tornando o aprendizado mais significativo e eficaz.

3.1.1 O impacto dos jogos didatico no ensino de quimica: uma revisao da

literatura sobre desenvolvimento cognitivo e motivagao estudantil

Um dos principais beneficios dos jogos didaticos é a sua capacidade de
envolver os estudantes de forma ativa no processo de aprendizagem, proporcionando
uma experiéncia mais imersiva e significativa. Essa abordagem ajuda a desenvolver
habilidades cognitivas, como a resolugdo de problemas, a tomada de decisdes e a
criatividade, que sdo fundamentais no estudo da Quimica. Segundo Gee (2003) os
jogos sé&o uma forma de aprendizagem que envolve o jogador em um mundo onde ele
pode experimentar, cometer erros e aprender com suas agdes, promovendo
habilidades como a resolucéo de problemas e a criatividade.

A utilizacdo de tecnologias digitais na educagcdo tem gerado uma nova
construcdo simbodlica da cultura, facilitando a absorcdo do conhecimento pelos
residentes digitais (Bezerra et al., 2024). Além disso, os jogos didaticos também tém
o potencial de aumentar a motivacdo dos estudantes, tornando o aprendizado mais
interessante e divertido. Estudos mostram que os alunos tendem a se envolver mais
com as atividades escolares quando estas sdo apresentadas de forma ludica, o que
pode levar a um aumento no desempenho académico e na retengao do conhecimento.
Os jogos ainda podem engajar os alunos de maneira profunda, promovendo n&o
apenas a motivagao, mas também o desenvolvimento de habilidades criticas, como a
resolugao de problemas e a criatividade, essenciais para a aprendizagem em diversas

disciplinas (Hamari; Koivisto, 2015).
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Outro aspecto importante a ser considerado é a capacidade dos jogos
didaticos de proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativo, onde os
estudantes podem interagir com o professor e entre si, compartilhando
conhecimentos. Isso pode ajudar a promover a socializagao e o trabalho em equipe,
habilidades essenciais ndo apenas no contexto académico, mas também na vida
profissional. “Professores engajados no desenvolvimento de jogos para ensinar,
poderdo obter melhor desempenho em aprendizagem, maior éxito na relagao
professor - aluno e aluno - aluno” (Barreto et al., 2021, p. 2). Apesar dos beneficios
evidentes, € importante ressaltar que o uso de jogos didaticos no ensino de Quimica
deve ser cuidadosamente planejado e integrado ao curriculo escolar de forma
adequada. E fundamental que os jogos sejam utilizados como uma ferramenta
complementar as aulas tedricas, e ndo como um substituto, garantindo assim que os

objetivos educacionais sejam alcangados.

3.1.2 Experiéncias com jogos didaticos em quimica orgéanica: Apresentagao
de estudos que relatam experiéncias bem-sucedidas com o uso de jogos
didaticos

Um dos principais beneficios observados € o aumento da motivagdo dos
estudantes. Os jogos proporcionam um ambiente ludico e desafiador, que estimula a
participacao ativa e o interesse dos alunos pela disciplina. Conforme Barreto et al.
(2021), os jogos sao muito explorados pelas criangas, adolescentes e jovens, e neste
viés a gamificagdo surge como forma de tornar o conteudo mais ludico, utilizando os
jogos como ferramenta pedagogica e de interatividade. Além disso, os jogos s&o
capazes de tornar os conteudos mais acessiveis e compreensiveis, facilitando a
aprendizagem de conceitos complexos da Quimica Organica.

Os jogos didaticos também tém se mostrado eficazes na fixagédo e
memorizagao dos conteudos. De acordo com Costa Junior et al. (2023) a Teoria da
Aprendizagem Significativa proposta por Ausubel, a aprendizagem ocorre de maneira
eficaz quando o individuo consegue estabelecer conexdes relevantes entre novas
informagdes e o conhecimento prévio. Para que essa forma de aprendizagem se
concretize, € necessario que a pessoa compreenda e utilize as novas informacgdes de

maneira significativa, integrando-as ao seu conhecimento ja existente. A abordagem
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ludica e interativa dos jogos facilita a internalizagdo dos conceitos, tornando o
aprendizado mais duradouro e significativo. Além disso, os jogos podem ser
adaptados para atender as diferentes necessidades e estilos de aprendizagem dos
estudantes, tornando o ensino mais inclusivo e eficaz. A pesquisa realizada no portal
da CAPES com os descritores "Quimica Organica" e "Atividades Ludicas" identificou
13 artigos ao longo de uma década, com o intuito de investigar a aplicacdo de
atividades ludicas no ensino dessa disciplina. Os trabalhos selecionados focam na
proposi¢cao de atividades Iudicas especificas para o ensino da Quimica Organica
(Santos, 2022).

Para os professores, o uso de jogos didaticos representa uma ferramenta
poderosa para diversificar as estratégias de ensino e tornar as aulas mais dinamicas
e atrativas. Para superar o ensino tradicional, é fundamental adotar uma abordagem
que valorize a apropriacao do conhecimento pelo aluno. Isso implica na necessidade
de implementar metodologias e recursos didaticos que tornem o ensino de Quimica
mais dinamico e interativo, visando formar cidadaos conscientes, criticos e engajados

na sociedade (Adams; Nunes, 2018).

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo didatico “Memadria Organica” foi desenvolvido como uma ferramenta
educacional voltada para o ensino e a fixagdo das fungbes orgénicas e seus
respectivos grupos funcionais. A proposta surgiu da necessidade de tornar o
aprendizado de Quimica mais dindmico, interativo e acessivel, especialmente para
alunos que enfrentam dificuldades em associar as estruturas quimicas aos seus
nomes e caracteristicas. O mesmo consiste em formar pares das fun¢des organicas,
a nomenclatura (grupo funcional) e sua férmula molecular (ex: Alcool, CH3COOH,
acido acético). O jogo funciona da mesma forma que um jogo da memoria tradicional,
o professor ira ministrar o conteudo de quimica organica (fungdes organicas) e

posteriormente, ira executar o jogo com a turma.

4.1 |ITENS

Cartas impressas em 3D com o grupo e as fungdes organicas:
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- Alcool (fungéo e grupo);

- Aldeidos (fungao e grupo);

- Fenol (fungdo e grupo);

- Cetona (funcao e grupo);

- Acido carboxilico (fungdo e grupo);
- Eter (fungéo e grupo);

- Ester (fungéo e grupo).
4.2 REGRAS

- Aturma sera dividida em dois grupos;

- As cartas estardo em cima de uma mesa;

- Cada fungao organica (cada um estara em uma carta diferente) tem
seu par na forma de um exemplo pertencente ao grupo. Os alunos
deveréo identificar qual grupo cada exemplo pertence;

- Cada grupo tera sua vez, aquele que ndo conseguir formar os pares
corretos passa a vez para o proximo grupo;

- Ganha o grupo que tiver a maior quantidade de pares formados.

A anadlise dos resultados obtidos revela a eficacia do jogo didatico como
ferramenta de mediagdo no ensino de Quimica Orgénica. O impacto da aplicagao
indica que métodos ativos de aprendizagem, como jogos, podem transformar a

dindmica da sala de aula, promovendo um ambiente mais participativo.

Figura 5 — Dados da pesquisa sobre o impacto do jogo didatico

0 que vocé achou mais divertido no jogo? Como isso ajudou vocé a participar mais da atividade?
10 respostas

@ Memorizagéo do contetdo dos
Hidrocarbonetos

@ Estimulo para concretizar a
aprendizagem
Socializagdo com a turma

@ Curiosidade sobre o método aplicado

Fonte: Préprio autor (2024).
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Além disso, o aumento médio de 40% no desempenho do estimulo académico
sugere que a aplicagdo de jogos didaticos ndo apenas melhora o engajamento e a
compreensao, mas também impacta positivamente os resultados académicos (Figura
5). Essa relagao é suportada por estudos recentes que indicam que a gamificagéo
pode ser um poderoso aliado na educacdo, promovendo um aprendizado mais
duradouro e eficaz. As definigbes de gamificacdo sdo apresentadas tanto como um
conceito quanto como um recurso ou técnica que motiva os estudantes, colocando-os
no centro do processo de ensino-aprendizagem. Essa abordagem estimula o
desenvolvimento do raciocinio e a criagdo de estratégias para a resolugdo de
problemas, utilizando elementos tipicos dos jogos (Silva; Masaro; Paula, 2024).

Figura 6 — Dados da pesquisa sobre o impacto do jogo didatico
Vocé acha que o jogo ajudou vocé a aprender de uma maneira diferente das aulas tedricas?

10 respostas

@® sim
@ Nao

Talvez

Fonte: Préprio autor (2024).

Os resultados mostram que 100% dos alunos demonstraram compreensao
dos conceitos abordados (Figura 6), um incremento significativo em relagdo as
avaliagdes anteriores, corroborando a hipétese de que a ludicidade pode facilitar a
assimilacao de conteudos complexos. Essa constatacado esta alinhada com a teoria
de aprendizagem significativa segundo Ausubel, que enfatiza a relevancia da conexao
entre novos conhecimentos e experiéncias prévias (Costa Junior et al., 2023).

Por fim, é fundamental destacar a ética na aplicacédo de métodos didaticos
inovadores. A utilizagao de jogos deve sempre respeitar a diversidade de aprendizes
e promover um ambiente inclusivo, conforme as diretrizes do Ministério da Educagao
(MEC). A pesquisa realizada no ambito do PIBID-IFPE-Campus Barreiros/PE reforga
a importadncia de praticas pedagogicas que considerem as especificidades e
potencialidades dos alunos, contribuindo para uma educagao mais equitativa e de

qualidade.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo sobre o uso de jogos como ferramenta didatica no ensino
de Quimica Organica evidenciou a importancia da ludicidade na educacgéo,
particularmente para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e eficaz. As
tecnologias digitais assumem papel fundamental nesse contexto, oferecendo
possibilidades unicas de engajamento interativo e personalizado dos estudantes.

Os resultados demonstraram que os jogos educativos podem atuar como
aliados valiosos no processo de ensino, estimulando o desenvolvimento da
criatividade, melhorando o comportamento dos alunos durante as atividades de
aprendizagem e fortalecendo sua autoestima. Individuos criativos revelam-se
essenciais para o progresso social, pois estdo mais aptos a realizar descobertas,
promover inovagdes e, consequentemente, impulsionar transformagodes significativas
na sociedade.

Conclui-se, portanto, que a incorporagdo de jogos e atividades ludicas na
rotina escolar apresenta grande relevancia pedagdgica, dada a influéncia positiva que
exercem sobre os discentes. Quando os alunos se encontram emocionalmente
engajados nas atividades propostas, o processo de ensino-aprendizagem torna-se
mais dinamico e eficiente. Dessa forma, recomenda-se a adogdo de estratégias
ludicas no ensino de quimica - e na educagdao como um todo - como forma de
potencializar a motivagdo, a compreensao conceitual e a retencao duradoura do

conhecimento.
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