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RESUMO

O educador se coloca em metodologias diversas para melhorar sua pratica de ensino,
0 que deve estar combinado com a preocupagao de aplicar e divulgar entre os
estudantes o conhecimento cientifico. A quimica € um ramo das ciéncias naturais que
exige um grau de abstragdo que pode dificultar a assimilagdo por parte dos alunos.
Por isso, neste trabalho buscou-se uma metodologia de ensino baseada em jogos. A
fim de utilizar uma ferramenta que possibilite trabalhar os conteudos de sala de aula
no formato de jogo, foi produzido um trabalho em campo, com a utilizagdo do site
Quizizz.com, com elaboragéo de questdes para fixagdo e avaliagéo de conteudo. Esta
ferramenta se mostrou dindmica e simples de ser aplicada. A analise dos resultados
mostrou a importancia do planejamento da aula para as condigdes ambientais e
estruturais para aplicagdo de um jogo digital. Além disso, os estudantes se
envolveram, respondendo empolgados o quiz, participando ativamente do jogo.

Palavras-chave: jogos digitais; ensino de quimica; quiz.

ABSTRACT

The educator uses different methodologies to improve his teaching practice, which
must be combined with the concern of applying and disseminating scientific knowledge
among students. Chemistry is a branch of the natural sciences that requires a degree
of abstraction that can make it difficult for students to assimilate. Therefore, in this work
we sought a teaching methodology based on games. In order to use a tool that makes
it possible to work with the contents of the classroom in the game format, a fieldwork
was produced, using the Quizizz.com website, with the elaboration of questions for
fixing and evaluating content. This tool proved to be dynamic and simple to apply. The
analysis of the results showed the importance of lesson planning for the environmental
and structural conditions for the application of a digital game. In addition, students got
involved, enthusiastically answering the quiz, actively participating in the game.

Keywords: digital games; chemistry teaching; quiz.
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1 INTRODUGAO

O ambiente digital se torna mais presente ao trazer uma enorme gama de
conteudo para o publico geral, independentemente da idade. O uso de jogos na
educacao é observado de forma a potencializar a aproximagao entre educacgéo e o
mundo digital. Para atrair os alunos, nas ultimas décadas, passou-se a utilizar as
tecnologias no ensino, integrando diversos métodos e ferramentas, criando-se, assim,
0s espacos virtuais e fisicos, de forma hibrida. Os jogos digitais podem promover essa
dimensao inovadora para educacao, ndo apenas como ferramenta usual, mas como
uma metodologia de pratica para o ensino (SCHLEMMER, 2014).

Para Souza e Cicuto (2021) as tecnologias e suas ferramentas tiveram bastante
destaque nos ultimos dois anos, principalmente com a aplicagdo de recursos
tecnoldgicos intensificados no contexto pandémico, que teve inicio no ano de 2020,
trazendo consigo um impacto na didatica para o ensino de ciéncias da Natureza.

O uso de Jogos Digitais ndo é algo novo para o ensino, mas ainda é algo pouco
utilizado. Existem varios Jogos Digitais que podem trazer uma dindmica inovadora em
sala de aula, mas € necessario ter os devidos cuidados para que estes se tornem uma
boa ferramenta para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem
(REGO; SANTOS, 2020).

Reis e Cavichiolli (2015) expressam que o publico jovem tende a se inclinar para
0s jogos que tragam emogdes, esses jogos sao voltados para sua propria diversao,
apenas para o seu proprio lazer-prazer, que provém do ato de jogar, o que nao tira a
acao de aprender durante esse ato. O que possibilita que os jogos possam ser usados
como ferramenta de ensino e ainda relacionar esse atrativo ao fazer essa atividade,
abrindo espaco para uma vastidao de ideias acerca de aplicagbes com os alunos.

Fiori e Goi (2020) apontam que no componente curricular de quimica os alunos
apresentam dificuldades, isso se deve ao fato dos alunos pouco saberem o motivo de
estudarem as disciplinas de Ciéncias da Natureza. Diante disso, 0 uso de mecanismos
digitais pode trazer versatilidade para o ensino de quimica, facilitando a compreenséao
de determinados conceitos da disciplina.

Dessa forma, o objetivo desse artigo é avaliar a aplicagao de jogos digitais pode
contribuir no ensino da quimica, a partir da criacdo de uma metodologia de ensino que
envolve um Jogo Digital com a utilizagao da plataforma QUIZIZZ.

Além de observar as dificuldades e receptividade dos estudantes com a aplicagao
de Jogos Digitais, e assim, verificar o uso dessa metodologia de Gameficagao' do
ensino.

2 DESENVOLVIMENTO

Com as grandes inovagdes tecnoldgicas, sdo poucas as pessoas que ficam
distantes dos meios tecnolégicos. A facilidade de ter a tecnologia na palma da mao,
aparelhos pequenos que trazem gamas de informagdes quase instantaneamente.
Desta forma, ha uma mudancga de paradigma em curso na sociedade, influenciando
no modo como trabalhamos e nos comunicamos, assim como nas maneiras de nos
expressarmos, nos informarmos e nos divertirmos. (SCHWAB, 2019).

De certo modo as escolas ainda carregam o peso do passado, as TDCls? n&o s&o
pressupostas com a real importancia que merecem na educagdo, mesmo sendo
atrativas para as novas geragoes. As escolas e os educadores tratam as inovagdes



como vitrine para atrair clientes, ou como inimigos a serem combatidos por aligeirarem
areflexao, a critica ou a capacidade de autoria sobre o préprio processo de construgao
do conhecimento de cada educando. (DARIDO e BIZELLI, 2015).

Darido e Bizelli (2015) afirmam que muitos destes docentes sdo “imigrantes
digitais®” com o compromisso de ensinar “nativos digitais*’, que aprendem em ritmos
e de maneiras diferentes, levando a um choque cultural de geragdes na relagéo
professor e estudante, apresentando novas faces de um mesmo conflito que é o de
ensinar.

2.2 A pandemia e a aulas Digitais

Com a pandemia do coronavirus, iniciada em 2020, as escolas tiveram que migrar
sua forma de aplicar o ensino para a modalidade online. Os governos mundiais tém
implementado solu¢des de educacéo a distancia e lidado com a complexidade fatorial
para oferecer educacéo de forma remota, desde o fornecimento de contelido e apoio
a professores, até a orientagdo as familias para o enfrentamento dos desafios
causados pelo acesso precario a internet. Com isso, a equidade tornou-se uma
preocupagao suprema, pois o fechamento das escolas prejudica de forma
desproporcional os estudantes vulneraveis e de classes menos favorecidas, que
dependiam das escolas para receber uma gama de servigos sociais (UNESCO,
2020a).

As principais caracteristicas desse novo contexto foram as aulas online, nas quais
o} processo de ensino/aprendizagem ocorreu em um “tempo sincrono
(seguindo os principios do ensino presencial), com videoaulas, aulas expositivas por
sistema em web conferéncia, e as atividades que seguiram durante a semana no
espago de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) de forma assincrona”.
(BEHAR, 2020).

A pandemia, contudo, possibilitou enfatizar a reflexdo sobre como o conhecimento
e a aprendizagem precisam ser repensados para cenarios cada vez mais incertos e
frageis. Mesmo quando as instituicbes reabriram, a emergente recessao econdmica
ameagava exacerbar as desigualdades sociais e pode reverter os progressos ja
obtidos na expans&o do acesso educacional e principalmente da educagéo superior
em todo o mundo. (UNESCO, 2020b).

Para Pedroso e Gisi (2020), os professores tiveram que se adaptar rapidamente
aos métodos de ensino inovadores e de eficacia ainda nao comprovada
cientificamente. Diante desse contexto, os jovens ainda lutam contra a insegurancga
do isolamento e incerteza de seus futuros como profissionais.

Levando em consideracdo esse contexto, educador e educando tiveram que
conciliar-se com o uso de ferramentas digitais, para a inclusao do ensino na pandemia
a partir de 2020 e anos seguintes, aumentando a busca por tecnologia como forma de
despertar a curiosidade e a vontade de assimilar os conteudos.

2.3  Os Jogos Digitais e o Ensino

O jogo pode ser considerado como um importante meio educacional, pois propicia
um desenvolvimento integral e dinamico nas areas cognitiva, afetiva, linguistica,
social, moral e motora, além de contribuir para a construgcao da autonomia, criticidade,
criatividade, responsabilidade e cooperagdo das criangas e adolescentes.
(MARCANDALLI, 2020).



Moura (2012) relata que os jovens veem o celular como o cordao umbilical que os
mantém conectados, oferecendo possibilidades de informacbes essenciais para a
rotina e lazer. Contudo, comegcam a usa-los, também, como ferramenta de
aprendizado, alguns jogos trazem conteudos que dependem da compreensdo e
assimilagao do jogador.

Como afirmam Neto e Moradillo (2017), os jogos vem ganhando grande destaque
no ensino, principalmente na area da quimica. Assim, os jogos sao uma possibilidade
de ferramenta que podem ser procuradas pelos educadores para tornar as aulas
din@micas e atrativas para os alunos.

Paiva e Tori (2017) descrevem o processo conhecido como “flow” (do inglés,
fluxo), no qual o estado mental do individuo fica completamente imerso e focado em
uma atividade, cujo tempo é irrelevante. Assim, para alguém engajado em um jogo
online, pode parecer que se passaram apenas alguns minutos, quando, na verdade,
passaram-se horas.

Nesse sentido, segundo Paiva e Tori (2017), o flow pode ser usado para jogos que
induzam no ensino o estado de concentracdo e interesse, auxiliando na assimilacéo
dos conteudos abordados em aula. Os Jogos Digitais podem fazer os alunos
buscarem aprender sem acharem os conteldos entediantes. Mendes (2012) diz que
Jogos FPS, RPG, e Moba ®, s&o jogos que tem um forte publico jovem, com tematicas
que usufruem dos conteudos ali colocados.

Dessa forma, os jogos sdo apontados como uma solugéo para quebrar a postura
passiva dos estudantes, de serem apenas ouvintes do professor, tornando a utilizagéao
dessa ferramenta em sala de aula de grande valor para o processo de construgédo do
conhecimento. E, a pratica, mesmo que virtual, ainda ira induzir o conhecimento como
pratica (PORTZ, 2013).

3 METODOLOGIA

Por inicio, foi realizada uma busca de materiais, artigos de revistas e projetos, que
tivessem aplicado uma pesquisa em uma sala de aula, com a utilizagcdo de jogos
digitais como recurso primario para ministrar a aula. Apés essa pesquisa, péde-se
observar a falta de conteudo que conecte os jogos digitais com o ensino,
principalmente voltados para aulas de quimica.

Diante desses fatores, desenvolveu-se um plano de aula, no qual incorporassem
as condigbes necessarias para a aplicagdao de um jogo digital, como ambiente,
estrutura tecnoldgica e materiais necessarios.

Para construcdo do plano de aula, realizou-se uma pesquisa para a escolha do
jogo a ser utilizado. Diante da selegao de jogos para a aplicagao foi notado que alguns
jogos digitais nao trazem a quimica de um modo eficiente para o publico jovem, o que
os tornam poucos atrativos para uso no Ensino Médio. Apds essas analises de
aplicativos e sites, foi escolhida a plataforma digital QUIZIZZ (QUIZIZZ, 2022).

O Quizziz é uma plataforma de elaboragéo e aplicagao de testes (quizzes) que
envolvem perguntas e respostas de multipla escolha, na qual € possivel ajustar o
tempo de resposta. Assim, o professor pode propor questdes relacionadas ao
conteudo trabalhado em sala de aula, podendo inclusive utilizar as configuragdes da
plataforma para agregar as perguntas “memes”, como forma de tornar o jogo mais
atrativo para o publico jovem.



Aplicou-se o material elaborado na plataforma escolhida no primeiro ano do
Ensino Médio, buscando-se desenvolver a dindmica, mantendo o formalismo
necessario para introduzir os conceitos de quimica na aplicagdo do jogo. Sendo
solicitado que os alunos instalassem previamente o aplicativo da plataforma em seus
celulares.

O Questionario construido teve perguntas relacionadas a histéria da quimica e a
origem dos modelos atdmicos. Algumas perguntas levaram em conta a instrugéo dos
alunos, além de buscar formas de envolvé-los no jogo, a exemplo de questdes no
formato de charada.

Vale ressaltar a criatividade do professor, o jogo digital pode incluir elementos de
diferentes areas das ciéncias, além de questdes tedricas ou praticas, como pode ser
utilizada por outras disciplinas. O jogo foi registrado na plataforma, com livre acesso,
contendo 21 questdes dinamizadas entre multiplas escolhas, nomeado na plataforma
como: “Prémio o Alquimista”.

A partir do plano de aula, foi possivel listar os materiais € equipamentos
necessarios a aplicagdo, sendo eles: acesso a internet via wi-fi; smartphones (dos
préprios alunos); instalacdo do aplicativo QUIZIZZ nos smartphones; notebook e
projetor.

Para aplicacdo da proposta, foi escolhida uma escola da rede privada de ensino
da cidade de Barreiros, situada na mata sul do Estado de Pernambuco. A escola
possuia todos os equipamentos e materiais necessarios.

4 RESULTADOS E ANALISE

Foi realizada uma orientacao prévia sobre o funcionamento do aplicativo, com
posterior aplicagdo da metodologia e do plano de aula. O planejamento possibilitou
prever possiveis impedimentos para aplicacao da proposta.

41 O Jogo

O jogo digital demonstrou a apuragao dos resultados do conteudo abordado na
disciplina, com tema: Introdugdo a quimica geral, trabalhada no primeiro ano do
Ensino Médio.

As condigdes para inser¢do das questdes no software® Quizizz para construgdo
do jogo sdo simples e intuitivas, permitindo a inclusdo de imagens. Além disso,
combinar os recursos do software com criatividade, faz do Quizizz uma ferramenta
para atividades ludicas, proporcionando entusiasmo nos alunos e no professor, como
demostrado nas Figuras 1 e 2.

A Figura 1 € um exemplo das questdes que compuseram o Quizizz, no formato de
multipla escolha. Na questéo ilustrada, foram trabalhados os conceitos em torno da
histéria dos modelos atdmicos. Observa-se que a questdo serviu para fixagcdo da
analogia utilizada para o modelo atémico de Thomson.



Figura 1: Imagem do modo que a questéo foi visualizada pelos estudantes na plataforma do jogo.

Fonte: O autor.

Na Figura 2, a questdo que compde o Quizizz elaborado e aplicado estd no
formato de charada. A questéo trabalha a diferenga entre massa e densidade.

Figura 2: Imagem do modo que a questé&o foi visualizada pelos estudantes na plataforma do jogo.

O que pesa mais? Um quilo de penas ou um
quilo de ferro?

eles pesam o mesmo

eu realmente néo sel

ndo posso dizer

um quilo de ferro

Fonte: O autor.

Com o jogo, os alunos se mostraram entusiasmados com a forma de avaliagéo e
fixagdo do conteldo abordado na disciplina. No final, € mostrado o ranqueamento,
com os trés primeiros colocados; além da pontuacao e classificacdo de cada aluno,

como mostrado na Figura 3; relatério final do jogo, Figura 4; e resultado individual,
Figura 5.



Figura 3: Resultado do ranqgueamento exibido no final do jogo. 1°, 2° e 3° colocados.

Waeyner Vinicius.

Fonte: O autor.

Figura 4: Relatdrio final do Quizizz.

Relatérios v Coloque o c6digo Ia)
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v

Tempo gasto: 22 segundos

Fonte: O autor.

Figura 5: Analise do desempenho individual dos estudantes no jogo.

v clube esportivo do recife
: 1 tentativa

ffhdx homem (Gunter Bauer) .
2 tentativas .

I I
Precisao Pontuagao Precisdo Pontuagdo
& E-mail para pal & E-mail para pai

Fonte: O autor.



A ferramenta mostrou ser uma alternativa aos métodos de avaliagao, nao apenas
do aluno individualmente, mas da abordagem do professor. Assim, na Figura 4 é
possivel observar em cada linha o desempenho dos alunos; em verde as questdes
que acertaram e em vermelho as questdes que erraram. Na caixa de texto da Figura
4 (12. A opgao correta, sobre os atomos) é indicado o numero da questédo errada, o
nome do aluno (___ ) que errou a questao e a alternativa correta.

Na Figura 5, ha dois estudantes nao identificados, com 86% e 67% de acertos
(precisao), e dois estudantes identificados como “clube esportivo do recife” e “ffh4x
homem (Gunter Bauer)”, com 86% e 67% de acertos, respectivamente.

Figura 6: Quantitativo de acertos e erros. Numero de participantes no jogo (eixo x) e niumero de
questdes do jogo (eixo y).

G2
25

1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 31 34
m Correct M Incorrect

[
n o o

Fonte: O autor.

Na Figura 6, o grafico mostra o quantitativo de acertos e erros apds a aplicagao
do jogo. No eixo x, ha a quantidade de estudantes participantes do jogo; e no eixo y,
a quantidade de questdes do Quizizz. Pelo grafico, observa-se que a maioria dos
estudantes acertaram as questdes propostas.

O jogo teve uma hora de duracéo, e foram feitas 21 perguntas sobre o tema. Vale
acentuar que os acertos e erros do quizz também se relacionaram com o desempenho
dos alunos na disciplina de quimica.

A plataforma digital mostrou diversos dados complementares dos resultados,
informacgdes de duragdo do jogo total, tempo de resposta individual, quantitativo de
erros, acertos e desisténcias. Além de dados de apuragao geral, que relaciona o
tempo de resposta do Quizizz com a quantidade de acertos de todos os participantes,
e, nesta aplicacgao, resultou em 48% de precisdo de manuseio geral (Figura 7).

Figura 7: Percentual obtido pela prépria plataforma.

Quizizz

O Alquimista (Prémio) Sexta-feira, 06 de maiode  Thales Martins
202212:53

por tentativa Namero de jogado

8% 21 42

Fonte: O autor.

Na Figura 7, é indicado: o nome do questionario; a data que foi aplicado; o autor do
trabalho; a quantidade de questdes; a quantidade de jogadores e a precisdo média



que relaciona a quantidade de acertos com o tempo de jogo de todos os participantes.
E importante ressaltar que o tempo é considerado na pontuacdo porque é possivel
indicar o tempo de resolugdo das questbes na elaboragdo de cada pergunta que
compde o quiz.

A aplicagdo da proposta pedagdgica ndo ocorreu por um comparativo entre as
diferentes formas de abordar o conteudo com formularios formais e no formato de
jogo. O que pode ser utilizado em estudos posteriores, com o conteudo estudado.

4.2 O Ambiente Escolar

As condicbes de suporte tecnoldgico e espago da escola foram adequados para
uso do Quizizz como ferramenta educacional. Para melhor utilizagdo dessas
condicdes, o jogo foi aplicado partindo do planejamento, com a elaboragdo de um
plano de aula, o que possibilitou a organizagao para o uso da ferramenta tecnoldgica
escolhida.

Com ambientagéo tecnoldgica favoravel, pdde-se usufruir do jogo digital com
baixas dificuldades. As boas condicbes de: adequagdao dos alunos com seus
dispositivos moveis; conexdo com internet; projetor para visualizacdo externa dos
resultados e apuragdo, mostrou efetivamente que a ambientacdo foi de suma
importancia para o trabalho em campo.

4.3 Os estudantes.

Participaram do jogo 42 estudantes. Observou-se empolgagédo dos participantes,
com apropriagao rapida do jogo. Os estudantes demostraram maior iniciativa para
tentar responder e discutir as respostas referentes as questdes do Quizizz. O jogo
ressaltou o desempenho dos alunos e os resultados dos processos de ensino
aprendizagem. Os devidos cuidados foram tomados para ndo desencorajar os que
tém dificuldade na disciplina.

Os educandos transmitiram varias emogdes comuns aos jogos. Sentimentos como
frustacdo ao errarem; alegria ao acertarem; e, euforia da competigdo com seus
colegas. Assim, o Quizizz demonstrou ser diferente de um questionario tradicional,
podendo ser ambientado no jogo.

Foi observada nos participantes uma maior concentragdo durante o jogo, o que
pode estar associado ao “flow” como discutido por Paiva e Tori (2017). E, de Kamei,
(2010), que considera a obtencao do flow um estimulador da experiéncia eximio, em
que os individuos estariam completamente motivados e engajados em suas atividades
de forma a vivenciar a felicidade. Atividades essas que geralmente sdo executadas
voluntariamente com plena satisfacdo, ainda que possuam um elevado grau de
dificuldade.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS/ CONCLUSOES

Esse artigo surgiu da busca e melhor compreensao dos jogos digitais no ensino de
quimica. A atuagao do professor exige ficar atento as ferramentas que podem ser
utilizadas no processo de ensino aprendizagem, e os jogos digitais mostraram que
podem ser uma opgao para envolvimento e atracdo dos estudantes.

A experiéncia dessa aplicacdo mostrou a importancia da formagéo continuada dos
educadores, 0 que vai além da atualizagdo das capacidades da area técnica de
atuagao. A busca por metodologias que envolvem as diversas tecnologias se destaca
como uma condi¢ao importante na dindmica do processo de ensino/aprendizagem. O
estimulo dos estudantes para a educagao traz ganhos para a comunidade escolar e
para toda a sociedade.

6 NOTAS

A gamificacéo (ou gamification, em inglés) é a aplicagao das estratégias dos jogos nas atividades do
dia a dia, com o objetivo de aumentar o engajamento dos participantes. Ela se baseia no game thinking,
conceito que abrange a integragao da gamificagdo com outros saberes do meio corporativo e do design.
Ou seja, um RPG é um jogo em que as pessoas interpretam seus personagens e criam narrativas que
giram em torno de um enredo. MOBA é um género de jogos eletrénicos que mistura elementos de agéao,
estratégia e RPG (Role Playing Game). A sigla MOBA vem do inglés “Multiplayer Online Battle Arena”
que significa “arena de batalha online para varios jogadores”, nas quais os jogadores dividem-se em
times e disputam partidas que duram em média entre 30 minutos a 1 hora.

2Tecno|ogias Digitais da Informagao e Comunicagao no contexto escolar: possibilidades. Ao longo das
ultimas décadas, as tecnologias digitais da informag&o e comunicagéo, também conhecidas por TDICs,
tém alterado nossas formas de trabalhar, de se comunicar, de se relacionar e de aprender.

3 Imigrantes digitais sdo aqueles que tentam imergir e adentrar em meio a grande quantidade de
inovacdes tecnolégicas.

* Um nativo digital € aquele que nasceu e cresceu com as tecnologias digitais presentes em sua
vivéncia.

® Os jogos FPS (ou First-Person Shooters, em inglés) sdo exatamente o que o nome descreve: jogos
em que a visdo do personagem €& em primeira pessoa e a mesma do jogador, para maior imersao.
Titulos do género s&o geralmente focados em tiro, agdo com armas de fogo ou brancas para combate
corpo a corpo, com algfumas variagdes. A sigla RPG significa “Role Playing Game” (em traducgé&o livre,
jogo de interpretagédo de papéis).

®Software é o termo usado para descrever programas, apps, scripts, macros e instru¢des de cadigo
embarcado diretamente (firmware), de modo a ditar o que uma maquina deve faz
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