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RESUMO

O presente trabalho retrata uma proposta de intervencdo pedagdgica desenvolvida por licenciandos do
curso de Quimica do IFPB - Campus Jodo Pessoa, integrantes do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo & Docéncia (PIBID). Frente ao atual cenério pandémico no qual esta inserido o ambiente
educacional brasileiro, o corpo docente precisou adaptar-se ao formato de ensino remoto emergencial.
Desta forma, a pesquisa fundamentou-se na analise de estudos sobre a utilizacdo das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) na educacgdo, levando em conta a crise sanitaria
mundial. O principal objetivo do projeto trata-se da aplicagdo do Jogo Ludico Quizmi Game, que aborda
0s conteudos de Pilhas, Eletrdlise, Equilibrio Quimico, e Equilibrio em Solugbes Aquosas. O Jogo foi
desenvolvido a partir do processo de Gamificacdo da plataforma PowerPoint. Os resultados
evidenciaram que, apesar dos estudantes aprovarem a utilizacdo de jogos no contexto escolar, poucos
professores adotam dessa metodologia de ensino. A vista disso, a atividade lGdica supracitada busca
contribuir para a formagdo de novos professores da area de Quimica, demonstrando por meio de um
jogo educativo uma nova forma de ensinar e aprender.
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INTRODUCAO

No ano de 2020, ap6s a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) declarar estado de
Emergéncia de Saude Pdblica de Importancia Nacional (ESPIN), o Ministério da Saude do
Brasil adotou o distanciamento social como medida preventiva para evitar a disseminagdo do
novo coronavirus (BRASIL, 2020). Diante desse cenario, as instituicbes de ensino do Brasil
suspenderam suas atividades presenciais, ocasionando grandes impactos & educacéo do Pais.

Frente a essa realidade, o ambiente educacional brasileiro precisou adaptar suas
metodologias para 0 modelo ndo presencial e o0 ensino remoto emergencial se apresentou como

a alternativa mais vidvel para dar continuidade ao ensino de criangas, jovens e adultos,
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conforme as orientacfes da Portaria 343/2020 do Ministério da Educacdo (MEC). O processo
de ensino-aprendizagem tornou-se um grande desafio para os professores, visto que a maioria
desses profissionais ndo estavam preparados para uma pandemia de tamanha propor¢do. Mais
do que nunca, se fez necessaria a inclusdo de métodos que utilizem a tecnologia como
ferramenta pedagdgica (CORDEIRO, 2020).

Dentre as diversas dificuldades encontradas nesse momento atipico, evidenciam-se a
desmotivacdo e a falta de interesse dos alunos em seus estudos voltados para a disciplina de
Quimica. Parte desse desinteresse surge da abordagem tradicionalista ofertada pelo educador
(LIMA et al. 2011). De forma que os contetidos sdo pautados por aulas expositivas em que, na
maioria das vezes, o docente apenas apresenta os assuntos de forma descontextualizada e nao
abre espaco para discussao dos tdpicos estudados.

Nesse contexto, é perceptivel a urgéncia do emprego das Tecnologias Digitais de
Informagéo e Comunicacao (TDICs) no ambito escolar, visto que o atual quadro pandémico em
que esta inserida a educacdo exige que o corpo docente procure utilizar a0 maximo 0s recursos
disponiveis na esfera digital. E importante acentuar que as TDICs possibilitam o
desenvolvimento de diversas praticas pedagogicas, tal como o uso da gamificacdo no processo
de ensino.

No que se refere ao ensino da Quimica, por meio de uma pesquisa qualitativa, foi
possivel verificar que a maioria dos alunos declararam que jogos ditos lidicos deveriam fazer
parte do contexto escolar, pois tornam o estudo mais divertido. Isso se reflete na concepcéo de
Soares (2001, p. 99), “Jogos e atividades ludicas propiciam diversdo, relacionamento pessoal,
estimulo ao trabalho em equipe e construcdo do conhecimento de forma simultanea”.

Dessa forma, 0 presente artigo tem como objetivo principal trazer uma referéncia de
como tornar o ensino da Quimica mais atrativo, por meio da ludificacdo do programa
PowerPoint e, apresentar 0s processos metodoldgicos envolvidos nas etapas da construcdo do
jogo “Quizmi Game” que aborda os contetudos de Pilhas, Eletrolise, Equilibrio Quimico, e
Equilibrio em Solugdes Aquosas, 0 jogo caracteriza-se como uma ferramenta ludica educativa

que visa contribuir para o aprendizado e o conhecimento do aluno.
METODOLOGIA
Os processos metodologicos apresentados no presente artigo referem-se a um projeto

pedagdgico desenvolvido por licenciandos do curso de Quimica, constituintes do Programa

Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). A proposta foi executada na turma do
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segundo ano do Ensino Médio do curso Técnico Integrado em Eletrénica do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba (IFPB) - Campus Jodo Pessoa.

Em virtude da crise sanitaria mundial, as atividades educativas sofreram adaptacfes
para o formato de ensino nao presencial. Deste modo, a pesquisa fundamentou-se na analise de
referéncias literrias correspondentes ao objeto de estudo do trabalho, levando em conta a atual
situacdo do ambiente educacional brasileiro. Pizzani (2012, p. 54) afirma que um dos objetivos
da revisao bibliografica ¢ “facilitar a identificagdo e selecdo dos métodos e técnicas a serem
utilizados pelo pesquisador”.

O ensino de Quimica, muitas vezes, é tratado com abordagens metodicas e
tradicionalistas e, a utilizagdo de uma atividade ludica pode contribuir para a promog&o de um
estudo mais divertido e facilitado (Lima et al. 2011). Diante disso, o principal intuito da referida
préatica é a aplicacdo de um jogo ludico de perguntas e respostas (Quiz), desenvolvido por meio
da gamificacdo do PowerPoint.

Quiz é um jogo no qual os jogadores tentam responder corretamente a questdes que lhes
sdo colocadas, neste caso o jogo “Quizmi Game” ¢ voltado para perguntas da area de Quimica.
Alves et al. (2015), verificou que “o quiz constitui um excelente recurso pedagogico que instiga

a participa¢ao ativa de alunos no processo de ensino e de aprendizagem”.
Desenvolvimento do Jogo Quizmi Game

A primeira etapa da construcdo da atividade ludica “Quizmi Game” foi a elaboragdo das
perguntas constituintes do jogo. Foram formuladas 13 questdes abordando os conteudos de:
Pilhas, Eletrolise, Equilibrio Quimico, e Equilibrio em Solugbes Aquosas. E importante
mencionar que a pergunta n°13 foi criada para um caso de empate entre as equipes. Cada
questdo possui 4 alternativas, sendo apenas 1 correta.

Como bem afirma Cunha (2012, p. 97) um jogo ludico deve seguir o critério de
“explicitar, claramente, as regras do jogo”. Dessa forma, a dinamica dispds das seguintes
instrucbes: (1) Cada equipe respondera 1 (uma) pergunta por vez, alternadamente. (2) As
equipes terdo 1 minuto para escolher a alternativa. (3) Todas as perguntas do Quiz possuem
apenas 1 (uma) alternativa correta. (4) Cada pergunta vale 1 (um) ponto. Caso a equipe escolha
a alternativa errada, terdo a chance de responder novamente, porém a pergunta valera apenas
meio ponto. (5) A equipe vencedora serd aquela que tiver a maior pontuacao ao fim do jogo.

Em seguida, as perguntas foram adicionadas a plataforma PowerPoint e, como o

programa em pauta é uma ferramenta para Slides, cada questdo foi adicionada em uma pagina




diferente. A Figura 1 exibe alguns exemplos de como os elementos foram distribuidos na

interface do Quiz.

Figura 1: Questdes do Quiz.

A ponle saling serve come armmsenannento A poate salina serve apenas para wigragio
de elérmons, o5 elétrons seem do polo d dircgao do amodo. Nao
positive em direcao do dcida. .

A Guwgio s ponte salina ¢ apouns come
mma hase onde & calacado os metais, ol equilibra slétnce dn cargas positivas o
o influencia i reagia. negativas dos elemmados.

Fonte: Propria

Cada alternativa possui um botéo ao lado com sua determinada letra correspondente
(A,B,C,D). Posto isto, o passo seguinte foi o processo de Gamificacdo do programa. Vale
ressaltar que “Gamificacdo € um termo adaptado do inglés — gamification — que define o
emprego de técnicas comuns aos games em situagdes de nao jogo.” (FIA, 2020). Desse modo,
apesar do Power Point ndo ser uma plataforma para jogos, a mesma possui alguns recursos que
possibilitam a sua utilizacdo como instrumento lddico.

Utilizando as funcGes Inserir>Acdo>Hiperlink para>Slide, foram inseridos atalhos aos
botbes do jogo. Dessa maneira, se a escolha da alternativa estivesse certa, a pagina era
redirecionada para uma tela de “Resposta Correta” e, se a escolha estivesse errada, a pagina era

redirecionada para uma tela de “Resposta Incorreta”, como bem demonstra a Figura 2.
b

Figura 2: Resposta correta e incorreta.

Vocd exeothen o
atfernativa corvefal

BT

Fonte: Prépria

E relevante evidenciar que a linguagem utilizada no Quiz procura sempre motivar o
aluno. Cunha (2012, p. 97) afirma que 0 jogo deve “procurar ndo corrigir os erros de forma

direta, mas propor questionamentos que possam levar os estudantes a descobrirem a solugdo”.

Por influéncia disso, as caixas de diadlogo presentes nas alternativas incorretas sempre
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incentivam o aluno a tentar novamente e que ndo tem problema errar a questdo, o importante €
aprender.

A aplicacdo da dindmica foi desempenhada em aula com duracdo de 60 minutos, por
intermédio de uma reunido no Google Meet. A fim de realizar a divisao das equipes e tornar o
ambiente mais confortavel, os alunos foram avisados com antecedéncia sobre a pratica referida.
A turma foi dividida em duas equipes: Equipe Cétions e Equipe Anions. Ao final da atividade
foi disponibilizado para a turma um Instrumento de Sondagem de carater qualitativo, com o

objetivo de reunir resultados para a analise da efetividade do Jogo Ludico “Quizmi Game”.
REFERENCIAL TEORICO

Em razdo da pandemia do novo coronavirus (COVID-19), o mundo precisou
adaptar-se ao que denominam como “novo normal” e, no Brasil, a situa¢do atipica provocou
grandes impactos sociais, politicos e econémicos. No que diz respeito a educacdo, as
circunstancias ndo tomaram trajetorias diferentes, Barreto, Amorim e Cunha (2020, p. 795),
afirmam que “a pandemia da Covid-19 causou um enorme choque no campo educacional
trazendo mudangas drasticas na realidade das escolas publicas e privadas”.

O distanciamento social foi uma das medidas tomadas pelo Ministério da Saude do
Brasil para prevenir a disseminagdo do virus SARS-CoV-2, causador da doenca COVID-19. Por
conseguinte, as escolas brasileiras suspenderam suas aulas presenciais e, a maioria das
instituicGes optou por dar continuidade as atividades pedagdgicas de forma remota. Dessa
maneira, surgiu a necessidade de uma adaptacéo para o formato de ensino online, de modo que
o0s professores precisaram adequar suas metodologias para essa nova realidade (MOREIRA,
HENRIQUES e BARROS, 2020).

Embora o ensino remoto emergencial venha se apresentando como um grande desafio
para professores e alunos, ainda assim, este é o principal meio de reduzir os impactos causados
a educacdo (CORDEIRO, 2020). Mais do que nunca, as tecnologias vém tomando espaco no
ambiente educacional. Dado que, essas ferramentas possibilitam o desenvolvimento de diversos
tipos de praticas pedagogicas. Como bem afirma Cani et al (2020), “a pandemia acelerou um
processo que ja estava em curso: a integracao das TDIC com a educacao”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece o potencial das TDICs no que
se refere a promocdo de atividades educativas, pois essas ferramentas ja fazem parte do
cotidiano do aluno. Dessa forma, torna-se substancial a implementacdo da cultura digital dentro

da sala de aula. (BRASIL, 2020). Segundo Silva (2021), “A tecnologia ¢ um instrumento que




deve ser utilizada para o desenvolvimento de praticas pedagogicas, aplicada e manuseada para
uma melhor construcdo do conhecimento, além de poder ser operada como aparelho norteador
do ensino.”

Uma das maneiras de incluir as TDICs no curriculo escolar, é pelo uso da Gamificacéo.
Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) dizem que: “A gamificacdo se constitui na utilizagdo da
mecanica dos games em cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento.” Diante disso, a Gamifica¢do de plataformas digitais
refere-se ao processo de torna-las um mecanismo ludico.

A utilizacdo do ludico no contexto educativo ja € um tema bastante discutido no ensino
presencial. De acordo com Lima et al. (2011, p. 3) “O jogo ¢ uma ferramenta de valor
indispensavel no processo de ensino e aprendizagem”. Deste modo, ¢ importante que o
educador considere 0 uso do ludico também no ensino ndo presencial.

No que se refere ao ensino da Quimica em tempos de pandemia, Fiori e Goi (2020)
afirmam que a maioria das aulas desta disciplina séo do tipo expositivas. De acordo com Silva
(2011, p. 9), “As aulas tradicionais expositivas que usam como unico recurso didatico o quadro
e o discurso professor, ndo sdo alternativas Unicas e nem as mais produtivas para o ensino de
quimica.”

Diante do exposto, 0 emprego de jogos ltdicos no ensino das ciéncias demonstram ser
uma excelente alternativa para a resolucdo de problemas provenientes da abordagem de aulas
metddicas e pouco atrativas. Cunha (2012) afirma que os jogos educativos devem fazer parte

da educagdo como recurso pedagogico, visando o aprendizado do aluno.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados discutidos foram obtidos através da analise da experiéncia vivida
durante a aplicagdo do Jogo Ludico “Quizmi Game” e do Instrumento de Sondagem
disponibilizado para os participantes ao final da atividade. Tais reflexdes contribuiram
significativamente para a validacdo da presente proposta de intervencdo pedagdgica. Soares
(2004), afirma que um jogo educativo possui duas funcdes: Ludica e Educativa. O papel ludico
de um jogo educativo se refere a parte recreativa, de modo que esta proporciona a diversdo. A
funcdo educativa diz respeito ao fator didatico da ferramenta, pois contribui para o aprendizado
e conhecimento do aluno.

No que se refere a vivéncia do jogo, no inicio da aula surgiram alguns comentarios como

"Eu e minha equipe estudamos ontem por liga¢éo", "Revisei o conte(do pois queria acertar as
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questBes"”. Diante dessas observacOes, é possivel afirmar que a competitividade atuou como
combustivel para o estudo dos conceitos abordados no Quiz, visto que alguns alunos afirmaram
ter revisado o contelido antes da pratica a fim de garantir a vitdria de sua equipe.

Como ja mencionado anteriormente, a atividade ocorreu por meio de uma reunido na
plataforma Google Meet. Ao todo, foram 20 participantes, sendo 10 da equipe Cétions e 10 da
equipe Anions. Para garantir uma melhor comunicagao entre os jogadores e 0s apresentadores
do Quiz, apenas um membro da equipe ficou responsavel por ligar o microfone para anunciar
a resposta. Os demais participantes dialogavam pelo chat da plataforma. E importante acentuar
que a turma demonstrou uma étima participacdo e uma 6tima sintonia entre 0s grupos.

E de extrema relevancia salientar que ambas equipes responderam corretamente as
questdes, manifestando um excelente desempenho acerca do entendimento sobre o assunto.
Desta forma, o Jogo Ludico serviu ndo apenas para o entretenimento dos alunos e a revisao dos
topicos abordados, como mostrou para o professor o nivel de aprendizado dos discentes. O
desfecho da competicao foi decidido por intermédio da pergunta de desempate.

O Instrumento de Sondagem aplicado a turma reuniu considera¢des enriquecedoras no
que tange a significancia da utilizacdo do Jogo Ludico em sala de aula. A primeira questao
indagava: 1. “Sobre o jogo de perguntas e respostas "QUIZMI GAME", em uma escala de 1 a
5 onde 1 significa pouco e 5 significa muito, o quanto vocé achou a dindmica relevante para o
seu aprendizado sobre os contetidos de Pilhas e Eletrolise?”” Dos 20 alunos que responderam ao
questionario avaliativo, 80% deles marcaram as opc¢des 4 e 5, 20% marcaram a op¢ao 3 e
nenhum aluno selecionou as opgdes 1 e 2.

Perante a essas informac0des, nota-se que a maioria dos participantes consideraram que
a atividade ludica foi relevante para a compreensao dos conceitos abordados no Quiz. Cunha
(2012, p. 97) enfatiza que um dos aspectos importantes que devem ser considerados €
“desenvolver os jogos ndo como uma atividade banal ou complementar, mas valorizar o recurso
como meio para aprendizagem”. Desta forma, enxerga-se 0 Jogo Ludico como um recurso
didatico que amplia o conhecimento do educando.

A segunda pergunta do Instrumento Avaliativo abordava o seguinte questionamento: 2.
“Vocé acha que a dindmica de jogo "QUIZMI GAME" conseguiu tornar o ensino remoto mais
atrativo”. O Grafico 1 demonstra a opinido dos alunos sobre a efetividade do jogo em tempos

de pandemia. As alternativas foram divididas entre: Sim; Um pouco; N4o.




G

rafico 1: Porcentagem das respostas sobre o Pulmao Caseiro.

Vocé acha a dindmica de jogo "QUIiZMI GAME"
conseguiu tornar o ensino remoto mais atrativo?

BSim
B Um pouco

Nao

No que diz respeito ao uso do ludico como ferramenta motivadora para o ensino remoto
emergencial, a porcentagem das respostas demonstrou que 80% dos alunos avaliaram a

dindmica positivamente, 20% marcaram a op¢do “Um pouco” e nenhum dos alunos

negativaram a pratica.

6287), que apontam o

Fonte: Propria (2021).

Isso se confirma no pensamento de Moreira e colaboradores (2020, p.

seguinte: “O uso do ludico ¢ algo extremamente benéfico ao ensino em

diversas etapas do aprendizado e deve ser aplicado durante o isolamento social.”

A Ultima pergunta constituinte do Instrumento de Sondagem demandava a seguinte
questdo: 3. “Qual sua opinido a respeito da utilizagdo de jogos ludicos na educagao?”. O Quadro

01 apresenta algumas das respostas dos participantes. E importante destacar que o nome dos

discentes foram substituidos por “Aluno A”, “Aluno B” e assim sucessivamente.

Quadro 1 — Respostas dos participantes sobre a questdo 3.

Participantes

Instrumento de Sondagem

Aluno A

Acho que é uma forma mais dindmica e legal de se aprender

Aluno B

Torna o estudo mais atrativo e interativo, o que é muito bom!
Ainda mais nesse periodo no qual vivemos.

Aluno C

Importante. A utilizagdo de jogos possibilita uma dindmica mais
divertida e, consequentemente, o aprendizado se torna mais facil.

Aluno D

Completamente divertidos e diferentes, porque sai da mesmice e
estimula melhor os alunos com formas variadas de ensino.

Aluno E

Deveria ser usado bem mais

Aluno F

Acho que deixam a matéria bem mais interessante.

Aluno G

Desde que o ensino todo ndo se baseie somente nos jogos, é sempre
bom diversificar as formas de aprendizagem.

Fonte: Prépria (2021).
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Diante do exposto, verifica-se que as consideragdes dos estudantes quanto a utilizagéo
de jogos educativos em sala de aula é bastante positiva. Dado que grande parte dos entrevistados
descreveram a proposta como: divertida, dindmica e interessante. Jogos e brincadeiras estdo
presentes nos mais diversos ambientes sociais, entretanto, no que concerne a educacao, muitos
discentes declararam que essas atividades deveriam ser mais utilizadas. Cunha (2012, p. 98)
afirma que “O ludico é muito antigo como presenca social e cultural, mas, no contexto da escola,
é uma ideia que precisa ser mais bem vivenciada e estudada por parte de professores e de
pesquisadores da area de Educagao Quimica”.

Dentre as opinides dos estudantes acerca do trabalho desenvolvido, a do “Aluno G”
chama a atencdo, pois ele afirma que “desde que o ensino todo néo se baseie somente nos jogos,
¢ sempre bom diversificar as formas de aprendizagem.”. O que nos leva a refletir que o uso dos
jogos como estratégia de ensino deve ser pensado e bem planejado para que seu objetivo maior

que é facilitar a compreensdo de um determinado conteudo didatico seja alcangado.
CONSIDERACOES FINAIS

E direito do aluno receber uma educacéo de qualidade e garantir este ensino é dever do
Estado, mediado pelo trabalho do professor. Dessa forma, ndo se concebe culpar o educando
pelo seu baixo desempenho, dado que, na maioria das vezes, esse baixo rendimento €
consequéncia da postura tradicional e metddica do docente em sala de aula. Abordagens do tipo
expositivas, na qual o discente apenas recebe ideias prontas ndo combina com o perfil da
Quimica. Uma vez que, essa ciéncia € historicamente investigativa e experimental.

Por conseguinte, € importante alertar que o educador deve buscar novas metodologias
ativas, a fim de tornar o aprendizado do estudante mais interativo e facilitado. Um jogo
educativo caracteriza-se ndo s6 como uma ferramenta de entretenimento, mas também como
uma maneira divertida de adquirir conhecimento. Entretanto, a analise dos resultados,
demonstraram que apesar dos participantes aprovarem o uso do Ludico no ensino da Quimica,
este recurso ainda é pouco utilizado pelos professores.

A utilizagdo das TDICs no sistema educacional possibilitou o desenvolvimento de
diversas praticas pedagogicas durante o ensino remoto emergencial. Diante disso, é de extrema
relevancia que esses novos métodos educativos ndo sejam esquecidos, mas que sejam utilizados
também no ensino presencial. A Gamificacdo de plataformas digitais se caracteriza como um
campo que envolve a Tecnologia e o Ludico. Ainda assim, no que se refere a sua aplica¢do na

educacéo, esse assunto ainda € pouco estudado.
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A vista disso, este artigo espera contribuir significativamente para a formagdo de
professores e subsidiar novos trabalhos cientificos. A experiencia descrita objetiva por
intervencdo das etapas de construcdo do jogo “Quizmi Game”, promover uma nova percepcao
tangente a disciplina de Quimica, visto que o uso de Jogos Ludicos no ensino das Ciéncias,

colabora efetivamente para um processo de estudo com perfil mais dinamico e fomentador.
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