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Resumo: O presente trabalho analisa a literatura existente sobre o uso de jogos
como recurso diddtico no ensino de Quimica no nivel médio, com o objetivo de
compreender sua eficicia na promogao da aprendizagem e no desenvolvimento de
habilidades conceituais e praticas dos alunos. O ensino de Quimica, muitas vezes
percebido como abstrato e distante da realidade dos alunos, enfrenta desafios como
a dificuldade na compreensao dos conceitos e a falta de motivacio dos estudantes.
Diante disso, é necessdria a exploragio de estratégias pedagdgicas inovadoras para
tornar o ensino mais dindmico e atrativo. Com base nos autores aqui estudados,
sugere-se que o uso de jogos no ensino de Quimica pode contribuir para melhorar
o desempenho dos alunos, estimulando sua participa¢ao ativa nas atividades de
aprendizagem e promovendo uma compreensdo mais profunda dos conceitos
quimicos. Compreender o estado atual da pesquisa nessa drea pode auxiliar
educadores e pesquisadores na tomada de decisées informadas sobre o uso de

jogos como estratégia de ensino.
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Abstract: This work analyzes the existing literature on the use of games as
a teaching resource in teaching Chemistry at secondary level, with the aim of
understanding their effectiveness in promoting learning and developing students’
conceptual and practical skills. Chemistry teaching, often perceived as abstract and
distant from students’ reality, faces challenges such as difficulty in understanding
concepts and students’ lack of motivation. Therefore, it is necessary to explore
innovative pedagogical strategies to make teaching more dynamic and attractive.
Based on the authors studied here, it is suggested that the use of games in teaching
Chemistry can contribute to improving student performance, encouraging their
active participation in learning activities and promoting a deeper understanding
of chemical concepts. Understanding the current state of research in this area can
assist educators and researchers in making informed decisions about using games
as a teaching strategy.
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Introducao

Oensino de Quimica no nivel médio enfrenta desafios em tornar
o contetido mais acessivel e interessante para os alunos. Nesse
contexto, o uso de jogos como recurso diddtico tem sido explorado como
uma estratégia promissora para promover a aprendizagem significativa ¢ o
engajamento dos estudantes.

O presente estudo tem como objetivo analisar a literatura existente
sobre o uso de jogos como recurso diddtico no ensino de Quimica no nivel
médio, visando compreender sua eficicia na promogao da aprendizagem e
no desenvolvimento de habilidades conceituais e préticas dos alunos.

O ensino de Quimica muitas vezes ¢ percebido como abstrato e
distante da realidade dos alunos, o que pode dificultar a compreensio
dos conceitos e a sua aplicagio prética. Além disso, a falta de motivacio
e engajamento dos estudantes pode comprometer o processo de ensino-
aprendizagem. Diante desses desafios, surge a necessidade de explorar
estratégias pedagdgicas inovadoras que possam tornar o ensino de Quimica
mais dinAmico e atrativo.

Com base na literatura revisada, hipotetiza-se que o uso de jogos
como recurso diddtico no ensino de Quimica pode contribuir para a
melhoria do desempenho dos alunos, estimulando sua participagao ativa
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nas atividades de aprendizagem e promovendo uma compreensio mais
profunda dos conceitos quimicos.

A presente revisao bibliogrifica se justifica pela necessidade de
investigar criticamente as evidéncias disponiveis sobre o uso de jogos no
ensino de Quimica, a fim de fornecer subsidios para praticas pedagdgicas
mais eficazes e inovadoras. Compreender o estado atual da pesquisa nessa
drea pode auxiliar educadores e pesquisadores na tomada de decisoes
informadas sobre o uso de jogos como estratégia de ensino.

Abordaremos nesta revisao bibliografica estudos empiricos, revisoes
sistemdticas e trabalhos teéricos relacionados ao uso de jogos no ensino
de Quimica no nivel médio. Serdo analisadas as diferentes abordagens
metodoldgicas, tipos de jogos utilizados, resultados obtidos e percepgoes
dos alunos e professores sobre essa pritica. A partir da sintese desses
estudos, serdo discutidas as principais tendéncias, desafios e perspectivas
futuras para o uso de jogos como recurso diddtico no ensino de Quimica.

A importancia dos jogos na educacdo: uma perspectiva
historica e tedrica

Este capitulo se propoe a explorar a importincia dos jogos na
educagao, fornecendo uma perspectiva histérica sobre seu desenvolvimento
e uma andlise teérica das bases que sustentam sua eficicia pedagdgica.
Inicialmente, abordaremos como os jogos tém sido utilizados ao longo dos
tempos em diferentes contextos educacionais. Em seguida, discutiremos as
teorias de aprendizagem que fundamentam o uso de jogos como recurso
diddtico, destacando como essas teorias explicam a capacidade dos jogos de
promover um aprendizado ativo, significativo e motivador.

Nos tltimos anos acompanhamos a evolu¢ao das préticas de ensino,
destacando a transicio do modelo tradicional, baseado em repetigao e
memorizagao, para abordagens mais dinimicas e participativas. Destaca-
se o papel do professor de Quimica na adogao de técnicas diferenciadas,
como o uso de atividades ludicas, para despertar o interesse dos alunos e
promover a construgio do conhecimento. A elaboragao de jogos diddticos
para o ensino de Quimica tem sido amplamente explorada, visando
simplificar conceitos cientificos complexos e estimular o aprendizado.

Conforme Piccolo (2010), no contexto educacional contemporineo,
a busca por métodos inovadores e eficazes de ensino tem levado professores
e pesquisadores a explorar diversas estratégias pedagdgicas. Entre essas



56 Revista Ilustragio, Cruz Alta, v. 5, n. 5, p. 53-60, 2024.

estratégias, o uso de jogos tem se destacado como uma ferramenta
promissora para engajar estudantes e facilitar a aprendizagem de conceitos
complexos. A aplicagio de jogos no ensino nio é uma ideia nova; suas
raizes podem ser tracadas até praticas educacionais antigas, onde atividades
ladicas eram empregadas para transmitir conhecimentos e habilidades de
maneira dinimica e envolvente.

Piccolo (2010), acrescenta que entender um fendmeno social
como o jogo envolve examinar sua histéria para revelar suas origens,
desenvolvimento e importancia social em diferentes contextos histéricos. Os
jogos ndo tém uma existéncia atemporal, eles surgiram e se desenvolveram
em momentos especificos da histéria humana. Nas sociedades primitivas,
as atividades ladicas eram inexistentes, pois a busca por alimento e abrigo
ocupava todo o tempo disponivel. Foi somente com o desenvolvimento do
trabalho e de suas ferramentas que os jogos surgiram.

Essa visao destaca que a cultura humana emergiu do trabalho,
e o lddico, como produto da cultura, era inexistente ou secunddrio nas
primeiras sociedades humanas. No entanto, essa posi¢ao nio é uninime e ¢
fortemente contestada pela antropologia estrutural. Estudos antropolégicos
demonstram que o ludico sempre esteve presente nas relagdes sociais e que
as sociedades indigenas nao viviam apenas na subsisténcia, mas também
valorizavam mitos, religido, jogos e festas. Esse debate teérico sobre a
relagao entre cultura, trabalho e a origem das atividades lddicas estd além
do escopo deste trabalho (Piccolo, 2010).

A esséncia do conceito de atividade reflete a relacio entre 0 homem
e a realidade externa, mediada por significacdes sociais. A atividade
principal, que possibilita a inser¢do na realidade e a apropriagio dos seus
componentes, varia ao longo das fases da vida: exploracao de objetos até
os trés anos, jogos na pré—escola, estudo sistemdtico dos 7 aos 12 anos,
comunicag¢io entre pares na adolescéncia e trabalho na vida adulta. Esta
atividade principal nao ¢ fixa e se define dentro de uma complexa relacio
entre o individuo e a sociedade, que muda historicamente conforme as
acoes humanas. A atividade principal é aquela que promove as maiores
transformagoes psicolégicas em um dado estdgio de desenvolvimento,
enriquecendo processos psicoldgicos e sociais que preparam o caminho
para novos niveis de desenvolvimento. Esse entendimento ¢ crucial
para compreender a infincia e a educagao pré-escolar na perspectiva da
psicologia histérico-cultural, destacando que é por meio da atividade
que as novas geragdes se apropriam dos conhecimentos acumulados pelas
geragdes anteriores (Piccolo, 2010).
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A aprendizagem ¢ vista como a fonte do desenvolvimento, sendo
materializada nas atividades realizadas. Isso implica que a educagio é um
processo essencialmente humanizador, rompendo com qualquer visio
naturalista ou cronolégica do desenvolvimento, pois é a sociedade e a
atividade que definem as etapas de desenvolvimento, variando conforme
contextos sociais e culturais especificos. O estddio de desenvolvimento,
portanto, é um periodo histérico com uma atividade principal especifica.
No estddio pré—escolar, 0s jogos permitem as criangas se apropriar das
acoes dos adultos na sociedade, funcionando como pontes dialéticas na
apropriacio do conhecimento e nas relagoes sociais. Eles também facilitam
o desenvolvimento motor e psicoldgico, introduzindo o cardter coletivo
das agoes e a interdependéncia social (Piccolo, 2010).

Piccolo (2010), refor¢a que as influéncias recebidas durante
o periodo pré-escolar sao fundamentais para a complexificagio dos
movimentos exploratdrios das criangas, afetando tanto aspectos motores
quanto psicolégicos. A pritica dos jogos promove a formacio de
personalidade e a conscientizacao das atitudes individuais como parte
de um coletivo, favorecendo um didlogo ético e filoséfico. Ao entender a
importancia dos jogos na educacio e os principios tedricos que sustentam
seu uso, podemos melhor apreciar seu potencial especifico no ensino de
Quimica no nivel médio. Essa fundamentagao teérica e histdrica é essencial
para contextualizar as discussoes subsequentes sobre a aplicagio prdtica de
jogos no ensino de Quimica, demonstrando como essa abordagem pode
transformar a sala de aula em um ambiente mais interativo e eficaz para o
aprendizado cientifico.

A aplicacao dos jogos no ensino de quimica: beneficios e
desafios

Neste tdpico, exploraremos a aplicagdo prdtica dos jogos como
recurso diddtico no ensino de Quimica no nivel médio a partir dos autores
que corroboraram com a temdtica. A utilizagdo de jogos no ambiente
educacional tem sido cada vez mais reconhecida como uma estratégia eficaz
para aumentar o engajamento dos estudantes e facilitar a compreensao de
conceitos complexos. No entanto, a implementacio dessa metodologia
também apresenta desafios que precisam ser considerados para maximizar
seus beneficios.

Apesar de ser uma atividade recente, a ludicidade em sala de
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aula vem sendo cada vez mais utilizada entre os docentes. Essa estratégia
pode tornar a Quimica mais atraente para os alunos, ja que esta ciéncia é
frequentemente percebida como abstrata, o que dificulta a aprendizagem. A
ludicidade no Ensino Médio visa ao desenvolvimento pessoal dos alunos e
a atuagdo cooperativa na sociedade, além de motivar e estimular o processo
de construgio cognitiva. Atividades lidicas sao essenciais para a educagio,
contribuindo para a expressao e comunica¢io dos alunos, melhorando as
relagdes interpessoais e o trabalho em equipe, fatores importantes para o
bom andamento da aprendizagem académica (Bruce, 2022).

Conforme Bruce (2022), o uso de jogos no ensino é uma estratégia
diddtica eficaz para prender a atencio dos alunos e estimular o interesse
pelas aulas, pois os jogos instruem de forma divertida e prazerosa. Esta
abordagem ¢ uma alternativa ao tradicionalismo em sala de aula, que pode
ser magante e repetitivo, tornando a Quimica uma disciplina insipida
e desinteressante para os alunos. Os jogos e atividades ludicas podem
ser classificados em cinco classes, baseadas no nivel de interacio com o
individuo:

* Funcional: envolve disputas fisicas e treino de fungées fisicas, com

regras mais sofisticadas.

* Ficgao/imita¢do: simulagdes que reproduzem modelos de
comportamento, com fic¢io consciente ou deliberada.

* De aquisi¢io: definidas pela coleta de materiais e observagao.
* De fabrica¢io: envolvem construgio e simulacio.

* De competigio: jogos em grupo, cooperativos ou nio, com
vencedores e perdedores.

A utilizagao de tecnologias digitais na educagao tem gerado uma nova
construcio simbdlica da cultura, facilitando a absor¢ao do conhecimento
pelos residentes digitais. Essas tecnologias, quando aplicadas corretamente,
tém o potencial de melhoraraqualidade daeducagio e tornaraaprendizagem
mais interativa. As Tecnologias Digitais de Informacio e Comunicagio
(TDIC) tém causado um impacto significativo, promovendo diversas
formas de aprendizagem (formal, nao-formal, informal). E importante
que a implementagao das TDIC no curriculo escolar seja feita de maneira
exponencial, visando processos de ensino e aprendizagem mais eficientes e
produtivos. Os jogos digitais, em particular, podem ser uma opgao eficaz
para essa mediacao, pois sao atrativos para os alunos (Bruce, 2022).

Os jogos digitais nas escolas estdo se tornando cada vez mais
comuns, abrangendo os estudantes devido aos seus contetdos graficos,
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niveis de desafios e entretenimento. Eles podem aumentar o engajamento
dos alunos, mas ¢ crucial que tenham objetivos de aprendizagem bem
definidos e que certos contetidos sejam ensinados. No entanto, hd criticas
sobre o uso de jogos digitais no ensino de Quimica, apontando que, muitas
vezes, 0 foco estd mais na motivagio dos alunos do que na aprendizagem
conceitual e na avaliagdo dessa aprendizagem. Além disso, hd situagdes em
que o tempo diddtico investido ndo resulta na apropriagao adequada de
conceitos cientificos (Bruce, 2022).

Em seus estudos Bruce (2022), relatou a aplicacio de um jogo
sobre o modelo atdmico de Bohr para alunos do 1° ano do Ensino Médio.
Os alunos realizaram um teste antes e depois de jogar, e os resultados
mostraram que 71% deles apresentaram melhor desempenho no pés-teste
em comparagao com o pré-teste, indicando uma melhoria na aprendizagem
através do uso do jogo.

Dessa forma, Bruce (2022), reforca que a incorporagio de
tecnologias digitais na educagao emerge como uma ferramenta pedagdgica
relevante, mas também traz consigo novos desafios. O papel do professor
atualizado torna-se crucial, reformulando tanto a pritica de ensino
quanto a concep¢io de construgio do conhecimento. E fundamental que
os professores saibam utilizar essas ferramentas de forma adequada e no
momento certo, pois, caso contrario, seu uso pode nao ser eficaz. Além
disso, ¢ importante que os professores avaliem o progresso dos alunos e
fornecam feedback, o que pode ser dificultado pelo uso de jogos digitais
no ensino de Quimica. Dependendo do jogo utilizado, é possivel obter um
relatério detalhado do desempenho do aluno, incluindo o nivel alcan¢ado,
0 tempo gasto para resolver os problemas, e os erros cometidos.

Consideracoes finais

Ao longo deste estudo sobre o uso de jogos como recurso
diddtico para o ensino de Quimica no nivel médio, foi possivel observar
a importincia da ludicidade na educagdo, especialmente para tornar o
ensino mais atrativo e eficaz. As tecnologias digitais desempenham um
papel significativo nesse contexto, oferecendo oportunidades tnicas para
engajar os alunos de maneira interativa e personalizada.

No entanto, apesar dos beneficios evidentes, também enfrentamos
desafios. A necessidade de capacitagio adequada dos professores para
utilizar essas ferramentas de forma eficaz, juntamente com a avaliagio



60 Revista Ilustragio, Cruz Alta, v. 5, n. 5, p. 53-60, 2024.

constante do impacto dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, sao
aspectos cruciais a serem considerados.

A medida que avancamos, ¢ fundamental continuar monitorando
e ajustando nossas abordagens, visando sempre melhorar a qualidade da
educacio e proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas para
os alunos. O uso de jogos como recurso diddtico nao apenas amplia as
possibilidades de ensino de Quimica, mas também abre novas perspectivas
para o futuro da educacio.
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