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CARBOMANIA: UMA ATIVIDADE GAMIFICADA PARA O
ENSINO DE QUIMICA

Amanda Chelly da Rocha *

RESUMO

A gamificacdo utiliza estrutura e mecénica dos jogos para transformar experiéncias educacionais
mais envolventes e dindmicas, promovendo um maior engajamento por meio da integracdo dos
elementos de jogos ao processo de aprendizagem. Nesse contexto, o presente estudo propde o uso
de uma atividade gamificada intitulada Carbomania, desenvolvida para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem das ligagGes do carbono e sua classifica¢do, direcionada a estudantes do
3° ano do Ensino Médio de uma escola publica da cidade de Manaus. O objetivo foi investigar as
contribuigdes dessa intervencdo para a aprendizagem do conteldo proposto. Adotando uma
abordagem descritiva, o estudo envolveu a construgéo e a aplicacdo da atividade, que integrou
elementos de jogos ao contetido. A implementacdo ocorreu em uma aula, com avaliagdo em trés
momentos: (1) analise da pontuacdo obtida pelos estudantes, (2) observagdo durante a execucao
da proposta e (3) aplicacdo de um questionario pos-atividade. Os resultados indicaram um
desempenho satisfatorio dos estudantes, considerando a distribuicéo final dos pontos. A atividade
mostrou-se eficaz tanto para averiguar o nivel de compreensdo da turma quanto para identificar
dificuldades especificas. Ademais, foi bem avaliada pelos estudantes em relagdo ao seu formato,
as contribuicdes para o aprendizado e a experiéncia proporcionada. Desse modo, a gamificacdo
apresentou-se como uma metodologia eficaz ndo somente para engajar 0s estudantes, mas também
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo, Ensino, Quimica.

INTRODUCAO

A Quimica Organica é o ramo da quimica que estuda os compostos do carbono,
um elemento versatil, capaz de formar cadeias e ciclos com outros atomos de carbono e
outros elementos quimicos. Essa area € essencial para a vida, pois 0s seres vivos sdo
constituidos por moléculas organicas, como proteinas, carboidratos, lipidios e acidos
nucleicos. Além disso, desempenha um papel crucial em diversas areas da ciéncia e da
tecnologia, incluindo medicina, farmacia, biotecnologia, agricultura, indUstria e energia
(Carey, 2011).

No contexto da Quimica Organica, compreender as ligacdes do carbono e sua
classificacdo é fundamental para interpretar a estrutura e 0 comportamento das moléculas.

As ligagOes entre atomos de carbono determinam a formacé&o de cadeias e estruturas que
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originam inimeros grupos de compostos, como alcanos, alcenos, alcinos e aromaticos. Ja
a classificacdo do carbono em primario, secundério, terciario e quaternario fornece
informagdes sobre a organizagdo dos atomos na molécula, influenciando sua reatividade
e propriedades.

No entanto, apesar da sua relevancia, esses conceitos estruturantes muitas vezes
ndo séo bem compreendidos, resultando em uma aprendizagem superficial e repleta de
lacunas. Essa deficiéncia compromete ndo apenas o dominio dos conceitos em questéo,
mas também o entendimento de conteudos subsequentes e mais avancados. Nesse sentido,
Santos et al. (2024) destacam que alguns principios da Quimica merecem uma atencgéo
especial por se tratarem de pré-requisitos para o entendimento de outros conteudos na
disciplina.

Diante dessa problematica, torna-se necessaria a busca por estratégias didaticas
que favorecam a assimilacdo desses conceitos. Uma possibilidade é a inser¢do de
elementos ludicos no processo de ensino, visto que, conforme Oliveira e Leite (2024), 0s
métodos tradicionais nem sempre garantem a compreensdo desejada. Assim, 0 ensino
pode ser aproximado de uma perspectiva mais atrativa, conciliando a seriedade da
aprendizagem com o prazer proporcionado pelos jogos (Fernandes, 2021).

Nesse sentido, a gamificagdo se apresenta como uma metodologia de ensino,
capaz de tornar a aprendizagem uma experiéncia interativa, envolvente e desafiadora, ao
mesmo tempo, em que contribui para superar obstaculos na aprendizagem. Esses
resultados sdo possiveis porque ela utiliza elementos de jogos com o objetivo principal
de apoiar a aprendizagem, e ndo somente proporcionar diversdo e entretenimento. Ao
incorporar os elementos como desafios, recompensas e competigdes, os estudantes sao
estimulados a participar ativamente do processo, desenvolvendo habilidades de raciocinio
I6gico, trabalhado em equipe e resolucdo de problemas.

Considerando esses aspectos, o artigo propde uma atividade gamificada para o
ensino das ligacdes do carbono e sua classificacdo, visando investigar de que maneira

essa abordagem pode contribuir para a aprendizagem.

GAMIFICACAO

A gamificacdo emprega elementos tradicionalmente encontrados nos jogos, como
narrativa, feedback, recompensa, conflito, cooperacdo, competicdo, objetivo, regras,

niveis, entre outros, em atividades que ndo sdo diretamente associadas aos jogos. O
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objetivo € obter o mesmo grau de envolvimento e motivacao que normalmente encontra-
se nos jogadores quando estdo em interacdo com jogos bem projetados (Fardo, 2013).
Essa préatica vem sendo cada vez mais incorporada no ambiente educacional por
proporcionar uma experiéncia mais dinamica e interativa de aprendizagem, utilizando
elementos de jogos para motivar os estudantes a se envolverem de maneira ativa com o
conteddo curricular (Gomes et al., 2025). De acordo com Borges et al. (2013), os
principais objetivos da gamificagdo no ensino incluem: estimular a participagdo dos
estudantes, trabalhar um objeto de conhecimento especifico, promover mudanca de
comportamento, fomentar a socializacdo e o trabalho colaborativo, entre outros. Além
desses objetivos imediatos, a gamificagdo também pode gerar impactos positivos a longo

prazo

[...] pode auxiliar na reducéo da evasdo escolar, no aumento da motivacdo e no
estimulo a aprendizagem auténoma, aspectos fundamentais para o0 sucesso
educacional no cenario contemporaneo. Além disso, ao promover a
colaboracdo, a competicdo saudavel e a tomada de decises, a gamificacao
também favorece o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, que
sdo essenciais para a formacdo de cidaddos criticos e preparados para 0s
desafios do século XXI (Gomes et al., 2025, p. 4).

Esses resultados sdo possiveis porque os elementos de jogos sdo adaptados de
forma equilibrada aos objetivos educativos definidos (Montalvao Junior; Champangnatte,
2024), permitindo que a gamificacdo cumpra suas duas fun¢des no ensino: a ludica, que
motiva e engaja os estudantes, e a educativa que busca consolidar a aprendizagem. Nessa
I6gica, o processo se torna mais atrativo e envolvente, alinhando a diverséo aos propdsitos
pedagdgicos.

Com base nos elementos de jogos e no objetivo educacional, a experiéncia
gamificada é criada a partir da definicdo do seu formato de aplicacdo. De acordo com
Garone e Nesteriuk (2018), existem dois tipos principais de gamificacdo: de contetdo,
que se apresenta como um jogo propriamente dito, e a estrutural, incorporada como uma
experiéncia em sala de aula.

A gamificacdo de contetdo utiliza elementos e mecanica de jogos para
transformar o conteddo o mais préximo de um jogo, incorporando uma narrativa e
personagens que se conectam a um problema que deve ser resolvido pelo jogador (Alves,
2015). Nesta compreensdo, Rocha (2021) elaborou um jogo digital em 2D para
computador baseado na gamificacdo de conteldo para ensino de numeros quanticos,

tendo a narrativa historica da compreensao do atomo e modelos idealizados para explicar
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a estrutura/organizacdo dos elétrons. A trama se passa em um laboratdrio secreto, onde o
personagem principal, Atomildo, deve desviar-se de cientistas do mal, coletar pistas
alusivas ao contetdo e resolver um enigma ao final de cada fase para avancar e acessar
novos compartimentos do laboratério. Cada enigma desvendado na primeira tentativa
rende dez pontos e uma medalha. No caso de erro, um ponto € descontado a cada tentativa.

A gamificacéo estrutural, por sua vez, emprega elementos de jogos sem promover
mudancgas significativas no contetdo, mas na estrutura ao seu redor, pois o conteudo de
interesse ndo se assemelha a um jogo (Alves, 2015). Um exemplo dessa abordagem € o
trabalho de Rodrigues e Scherer (2023), que desenvolveram uma acdo gamificada para o
estudo de fungdes do 1° grau, no qual foram elaboradas quatro aulas, denominadas Game
Aula no Google Meet. Apds cada aula, os estudantes recebiam uma missdo, que consistia
na resolucdo de questdes referente a aula ministrada e acumulavam pontos participando
dos encontros online, completando as miss@es e entregando no prazo. Posteriormente,
esses pontos foram convertidos em nota na disciplina.

Nesse tipo de gamificacdo, observa-se 0 uso de elementos pontuais de jogos,
facilmente adaptaveis, conforme a necessidade. Em sala de aula, por exemplo, o professor
pode projetar um placar no quadro, fornecer feedback imediato apds cada resposta,
promover competicfes em atividades em equipes, atribuir pontos por acertos e oferecer
recompensa aos vencedores, sem a necessidade de uma imers&o total em um ambiente de

jogo, como o proposto neste estudo.

METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido com uma turma de 39 alunos do 3° do Ensino
Médio, durante as aulas de Quimica Organica em uma escola publica da cidade de
Manaus. A proposta, intitulada “Carbomania”, consistiu na criagdo de treze cartas,
elaboradas na ferramenta de design grafico Canva?. Dessas, seis S30 cartas para
classificacéo, seis de ligacGes e uma de desafio. A atividade foi aplicada em um tempo de

aula, com duracéo de 48 minutos.

Criacéo das Cartas

2 https://www.canva.com/
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Nas cartas de classificacdo, o objetivo é identificar e classificar os carbonos em
primério, secundario, terciario e quaternario. Por outro lado, as cartas de ligagdo, o

objetivo é completar as quatro ligagdes do carbono com atomos de hidrogénio.

Figura 1: Frente e verso das cartas de classificagdo (a), ligacao (b) e desafio (c)
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Para garantir fluidez na atividade e otimizar tempo, cada carta contém uma
numeracdo no canto direito superior (exceto a carta desafio), facilitando a correcédo pela
professora que utilizara um gabarito. Além disso, nas cartas de classificagdo, os
estudantes devem, como resposta final, indicar o nimero total de carbonos primarios,
secundarios e quaternarios, enquanto nas cartas de ligacdo, basta fornecer a formula
molecular®. Essa simplificacdo evita a contagem detalhada de cada classificacdo e a

verificagdo individual de carbonos e hidrogénios nas estruturas.

Aplicacdo da Proposta

Para a aplicacédo da atividade, foram definidos os seguintes itens da gamificacao:
a dindmica, que corresponde ao que os estudantes devem fazer para alcancar a meta; a
mecanica que € um conjunto de regras que estabelecem como proceder para atingir a

meta; e 0s elementos de jogos responsaveis por intensificar a experiéncia de jogo,

% Representacdo que indica os elementos constituintes de uma molécula, assim com suas quantidades.
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proporcionando uma imersao completa por meio de aspectos visuais e sensoriais (Boller;
Kapp, 2018).

Assim, a dindmica da atividade consiste em verificar a instrugdo apresentada na
parte frontal da carta e, em seguida, responder conforme solicitado no verso da mesma.
Ja a mecanica foi organizada da seguinte maneira:

Divisdo das equipes: a turma sera dividida em trés equipes (Equipe 1, 2 e 3);
Distribuicdo das cartas: Cada equipe recebera 13 cartas;

Apresentacdo das regras: A professora ird explicar as regras da atividade, garantindo
que todos compreendam como proceder em cada jogada;

Execucdo da atividade: Apos receberem as cartas, 0s membros das equipes devem
distribui-las entre si e terdo 35 minutos para responder;

Recolhimento das cartas: Apos o término do tempo, todas as cartas serdo recolhidas;
Correcdo e pontuacdo: As cartas serdo corrigidas e os acertos de cada equipe serdo
projetados no quadro;

Resultado: A equipe com maior pontuacdo sera vencedora e recebera uma recompensa.

Quanto aos elementos de jogos presentes na atividade, buscou-se listar cada um

na secdo resultados e discussdo, assim como sua adaptacdo na proposta (ver o Quadro 1).
Avaliacdo

A avaliacdo da atividade ocorrerd em trés momentos: pontuacdo obtida,
observacdo durante a execucdo da atividade e aplicacdo do questionario final aos
estudantes, composto pelas seguintes perguntas: (1) Vocé gostou do formato da
atividade?; (2) A atividade ajudou vocé a compreender melhor o contetdo?; (3) Vocé
encontrou dificuldade na execucdo da atividade?; (4) Vocé mudaria algo na atividade?
(5) Vocé gostaria de usar esse mesmo formato de atividade em outros conteidos?; e (6)

Como vocé avalia sua experiéncia com a atividade gamificada?

RESULTADOS E DISCUSSAO

O Quadro 1 apresenta os elementos de jogos e suas aplicagdes na proposta.

Quadro 1: Elementos de jogos usados na atividade Carbomania

ELEMENTOS DE JOGOS CARBOMANIA
Entregar todas as cartas respondidas, com os nimeros de carbonos
Regras (primério, secundario, tercidrio e quaterndrio) e com a férmula
molecular ap6s completar as ligac6es do carbono.
Meta Obter o maior nimero de acertos/pontos.
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Feedback Ao responder todas as cartas e entregar, a professora fez a contagem dos
acertos e projeta no placar.
Desafio Responder corretamente a carta contendo o emblema de estrela, que vale
dois pontos.
Competicdo Estabelecida entre as trés equipes para alcangar o status de vencedor.
~ Os membros da mesma equipe cooperam entre si para alcangar um
Cooperacao -
objetivo em comum, vencer.
Pontos A cada resposta correta é adicionado um ponto, exceto a de desafio, que
vale dois pontos.
Placar O numero de acertos projetado no quadro.
A equipe que alcancar o maior nimero de acertos receberd uma % maior
Recompensa
na nota.
Tempo Tempo de 35 minutos para cada equipe responder todas as cartas.
. Ao responder as treze cartas, a atividade é encerrada e a equipe que
Estado de vitdria . R
obtiver o maior nimero de acertos, vence.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
O desempenho das equipes foi registrado no quadro, simulando um placar (Figura
2). Os dados indicaram um desempenho geral satisfatorio, considerando que a pontuacgéo

méaxima era 14 pontos e a maioria das equipes alcan¢ou pontuacgdes proximas a esse valor.

Figura 2: Placar
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Em relacdo ao processo de aprendizagem, observou-se que, durante a execugao
da atividade, alguns estavam considerando a insaturacao (presenca de ligacfes duplas ou
triplas) ao classificar os carbonos. Entretanto, é importante destacar que a insatura¢éo nao
influencia na classificagdo dos carbonos. Essa classificacdo considera apenas quantos
atomos de carbono estdo ligados a um determinado carbono, e ndo o tipo de ligacdo que
ele estabelece.

Ainda na classificacdo, alguns estudantes estavam considerando o hidrogénio
ligado ao carbono na contagem. No entanto, o hidrogénio é um elemento monovalente
que surge nas estruturas para completar as ligagfes que o carbono pode estabelecer. Essa
confusdo pode ter ocorrido devido a representacdo estrutural, onde os atomos de
hidrogénio foram evidenciados, levando alguns estudantes a conta-los.

Em relacdo as ligacOes estabelecidas para o &tomo de carbono, foram identificados

poucos erros, que ocorreram em duas situacoes: a) estruturas representadas por formulas
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de linhas/bastdo, nas quais os atomos de carbono ndo estavam explicitamente
representados e; b) estruturas com insaturac@es, que reduzem o nimero de hidrogénios
necessarios para completar as ligagcbes do carbono. Essas situagfes levaram a
determinacéo incorreta das quantidades de carbono e hidrogénio, resultando em férmulas
moleculares que ndo correspondem ao composto analisado.

Nesse sentido, a atividade permitiu verificar o nivel de aprendizagem da turma,
identificando as principais dificuldades e como elas comprometem o desempenho
esperado na disciplina. Com base nessas observagdes, o docente podera reestruturar a
estratégia, adaptando-as as necessidades identificadas, seja por adaptacGes na proposta,
uma revis@o focada ou na utilizacdo de recursos complementares. Tal percepcao vai de
encontro com o estudo de Diniz et al. (2025), que mencionaram que a metodologia serviu
para identificar as principais dificuldades dos estudantes e como auxilia-los.

Apbs a realizacdo da atividade, foi solicitado que respondessem a um
questionario. Na primeira questdo, perguntou-se sobre o formato da atividade. Um
estudante manifestou insatisfacéo, justificando que néo gosta de atividades em grupo. Por
outro lado, 38 avaliaram a experiéncia positivamente. No Quadro 2, é apresentado um

resumo dessas respostas, organizadas em seis categorias.

Quadro 2: Sintese das principais respostas sobre o formato da atividade

CATEGORIAS RESPOSTAS
Interativa “Achei a dindmica da atividade boa”

“Achei bem dindmica”
Criativa “Modo diferente de realizar a atividade”

“Achei diferente e divertido saiu da mesmice”
“Foi uma forma variada de aplica¢do da atividade”
“Coisas que fogem do padrdo de sempre as vezes é bom”

Educativa “Achei bastante produtivo e me ensinou a compreender mais”
“Pratico, répido e bem eficiente para o aprendizado”
Divertida “Sim, foi uma atividade que foi bem legal de aprender”

“Sim, achei divertida e interativa”
“Eu achei esse meio de interagcdo muito divertido”
“Bem bacana”
Cooperativa “Eu gostei, pois a interagdo é boa e o trabalho em grupo é importante”
“Em grupo, ajuda um pouco porque as vezes vocé sabe algo e seu colega outro”
“Sim, porque assim podemos compartilhar conhecimento em grupo”
Competitiva “Acredito que esse painel competitivo aumenta 0 querer aprender e a recompensa
que é ganhar”
“Atividades com competi¢do motivam mais as pessoas”’
Fonte: Dados obtidos no questionario pds-atividade.

A partir dessas respostas, pode-se inferir que a metodologia cumpriu suas duas
funcgdes: a ladica e a educativa. No aspecto ludico, os estudantes foram inseridos em um
ambiente interativo, criativo, divertido, cooperativo e, a0 mesmo tempo, competitivo.

Esses elementos, por sua vez, contribuiram para o aspecto educativo, visto que
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proporcionaram um espago propicio para a construcdo do conhecimento, facilitando a
assimilagdo do mesmo.

Em relagdo as contribuicdes da atividade para a compreensdo do conteudo, 35
estudantes afirmaram que a experiéncia foi positiva e destacaram diferentes aspectos que
favoreceram a aprendizagem. Primeiramente, ressaltaram o trabalho em equipe como um
facilitador para a assimilacdo do contetido. Além disso, parte deles mencionou que a
dindmica serviu para revisar o contetdo estudado, fato também constatado por Silva,
Madureira e No Schneider (2021) em outro estudo que utilizou a metodologia de ensino.

Outro ponto relevante foi o formato da atividade, que incentivou eles a
expandirem suas habilidades. De acordo com Borges et al. (2013), esse € um dos objetivos
da gamificacdo, aprimorar a capacidade do estudante em executar certas atividades. Esse

impacto foi evidenciado nas seguintes respostas:

Figura 3: Respostas dos alunos sobre as contribuigdes da atividade
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Justifique_7°015  TREL 1527704  ZESOLUEIT 1A 7dA -
122098 . MO LRIZLA D 5 58,0 do ip/zs
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Fonte: Dados obtidos no questionario pos-atividade.

Conforme as respostas da Figura 3, a atividade gamificada fomentou a
autoconfianca e agilidade na resolucdo das questdes propostas. Por Gltimo, o carater
pratico da atividade foi destacado, que proporcionou a aplicacdo dos conhecimentos
tedricos, reforcando o aprendizado e aprofundando a compreensdo dos conceitos
abordados. A satisfacdo em unir esses dois aspectos foi evidenciada na seguinte resposta:
“Consegui colocar em prética o que aprendi”.

Em seguida, solicitou-se que apontassem possiveis dificuldades na execucdo da
atividade, com o intuito de aprimora-la para futuras aplicacdes. Entre os aspectos
mencionados, destacaram-se: a quantidade de cartas a ser respondida no tempo
estipulado, a sobrecarga de tarefas concentrada em alguns membros das equipes, a arte
das cartas, cujas imagens ndo deixavam claro a acdo esperada, e a dificuldade em
representar a formula molecular a partir da férmula estrutural.

Sobre o que eles mudariam na atividade, dois pontos foram mencionados: ajustar
0 tamanho das equipes, reduzindo o nimero de integrantes para evitar a ociosidade de

alguns estudantes, e introduzir diferentes niveis de dificuldade nas perguntas, com
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pontuacdes variadas conforme o grau de complexidade. Essa ultima resposta sugere a
incorporacdo de um sistema de niveis e recompensas que oportunizara, segundo Cohen
(2017) a sensacéo de progresso e reconhecimento pelo desempenho alcangado.

Quando questionados sobre a possibilidade de aplicar o mesmo formato de
atividade em outros conteddos, todos responderam afirmativamente, reforcando o
potencial da proposta e abrindo caminho para futuras aplicacdes e pesquisas envolvendo
a metodologia de ensino. Dentre as respostas, destacam-se as seguintes:

Figura 4: Respostas sobre a possibilidade de usar o0 mesmo formato de atividade em outro contetdo
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Fonte: Dados obtido no questionario pos-atividade.

A primeira resposta declara que a gamificacdo oferece um novo formato para
realizar atividades, o que € benéfico por contribuir para o engajamento, a motivacao e a
eficiéncia no processo de aprendizagem. Na resposta seguinte, constatou-se a necessidade
e a importancia de diversificar as estratégias de ensino para desconstruir a ideia
tradicional de avaliacdo, que se limita a um unico formato. Na Ultima, o feedback positivo
indicou que a gamificacdo € uma metodologia promissora e deve ser considerada em
outras &reas do conhecimento.

Quanto a experiéncia proporcionada pela atividade gamificada, 64% avaliaram
como excelente, 33% como boa e 3% como regular. Tais resultados evidenciam que 0s
estudantes tiveram uma boa experiéncia com a gamificacdo, refletida tanto na
participagdo quanto nos resultados obtidos. Embora a maioria tenha avaliado a
experiéncia como excelente, a minoria que avaliou como regular indica que ainda ha

espaco para ajustes na proposta.

CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos resultados, a gamificacdo se apresenta como uma metodologia
eficaz, capaz de criar um ambiente lGdico e, ao mesmo tempo, propicio para a
aprendizagem. Esse resultado fundamenta-se em trés momentos: (1) no desempenho

quantitativo dos estudantes, projetados em pontos; (2) nas observagdes feitas durante a
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aplicacdo, que revelaram o nivel de compreensédo dos conceitos abordados, assim como
as principais dificuldades, sinalizando os pontos que precisam ser reforcados; e (3) no
feedback positivo dos estudantes, que destacaram o formato da atividade, sua efetividade
no aprendizado e a experiéncia proporcionada, classificada pela maioria como excelente.

Para futuras aplicacdes, pretende-se melhorar o design das cartas, de modo que
estas fiquem intuitivas. Como sugestdo dos estudantes, serdo organizadas por niveis de
dificuldades, atribuindo pontuagGes condizentes com cada nivel. Em relagdo as cadeias
carbdnicas presentes nas cartas, pretende-se utilizar mais formulas em linha/bastéo para

familiarizar os estudantes com outras formas de representacdes.
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