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RESUMO

O ingresso no ensino médio representa o inicio do estudo formal da quimica, abordando
conteudos como a organizagcdo dos elementos, conceitos basicos, formulas estruturais, tabela
periddica, periodos, grupos e propriedades elementares. Diante das dificuldades de aprendizagem
associadas a esses conteudos, esta pesquisa propde o uso de metodologias ativas por meio de
jogos didaticos: Queimada Quimica (introdu¢do a quimica), Jogo de Cartas (conceitos de acidos
e bases) e Quebra-Cabeca Acido (pares acido-base conjugados), visando engajar os alunos e
tornar o aprendizado mais significativo e divertido. As metodologias ativas, conforme Moran
(2017), promovem o protagonismo estudantil, estimulando habilidades como pensamento critico,
colaboragdo, resolu¢do de problemas e constru¢cdo coletiva do conhecimento. Valente (2018)
destaca que estratégias como aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem por meio de
jogos, estudo de casos e aprendizagem em equipe favorecem o envolvimento ativo do aluno,
transformando-o de receptor passivo em agente participante do processo educativo. O
desenvolvimento de jogos permite superar o carater abstrato da quimica, aumentando a
motivagdo, incentivando a participacdo e promovendo habilidades cognitivas e socioemocionais.
A fundamentagdo teorica, baseada em Moran, Vygotsky, Brougeére e Huizinga, evidencia a
importancia da interagdo social, da ludicidade e do engajamento ativo para a aprendizagem
significativa. A aplicagdo pratica dos jogos mostrou melhora na compreensdo dos conteudos,
especialmente na identificacdo e diferenciagdo de 4cidos e bases, e fortaleceu o trabalho
colaborativo entre os alunos. Assim, conclui-se que a utilizagdo de jogos didaticos como
metodologia ativa contribui para tornar o ensino de quimica mais acessivel, envolvente e eficaz,
promovendo o desenvolvimento académico e social dos estudantes e oferecendo suporte

inovador a pratica pedagogica dos professores.

Palavras-chave: Metodologias ativas, Jogos didaticos, Ensino de quimica, Aprendizagem
significativa, Protagonismo estudantil.



ABSTRACT

Entering high school marks the beginning of formal chemistry studies, covering topics such as
the organization of elements, basic concepts, structural formulas, the periodic table, periods,
groups, and elemental properties. Given the learning difficulties associated with these subjects,
this research proposes the use of active methodologies through educational games: Chemical
Dodgeball (introduction to chemistry), Card Game (concepts of acids and bases), and Acid
Puzzle (conjugated acid-base pairs), aiming to engage students and make learning more
meaningful and enjoyable. Active methodologies, according to Moran (2017), promote student
protagonism, stimulating skills such as critical thinking, collaboration, problem-solving, and
collective knowledge construction. Valente (2018) highlights that strategies such as project-based
learning, game-based learning, case studies, and team learning encourage active student
involvement, transforming them from passive recipients into active participants in the
educational process. The development of games helps to overcome the abstract nature of
chemistry, increasing motivation, encouraging participation, and fostering cognitive and socio-
emotional skills. The theoretical foundation, based on Moran, Vygotsky, Brougere, and
Huizinga, emphasizes the importance of social interaction, playfulness, and active engagement
for meaningful learning. The practical application of the games demonstrated improved
understanding of content, particularly in the identification and differentiation of acids and bases,
and strengthened collaborative work among students. Therefore, it is concluded that the use of
educational games as an active methodology contributes to making chemistry teaching more
accessible, engaging, and effective, promoting students’ academic and social development and

providing innovative support to teachers’ pedagogical practice.

Keywords: Active methodologies, Educational games, Chemistry teaching, Meaningful learning,

Student protagonism.
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1 INTRODUCAO

Ao ingressar no ensino médio os alunos tiveram o primeiro contado com o estudo base de
Quimica, que abordou a organizacdo dos elementos, conceitos bdsicos, féormulas estruturais,
tabela periddica, o conceito de periodos e grupos, propriedades elementares, dentre outras. Diante
das dificuldades de aprendizagem, a pesquisa foi desenvolvida a partir do uso de metodologias
ativas por meio de jogos didaticos, como: Queimada quimica (sendo a parte introdutéria da
quimica), Jogo de Cartas (sendo a parte de conceitos basicos: acidos e bases) e Quebra-Cabeca
Acido (conteudo aprofundado de 4cidos e bases conjugadas) com o intuito de tornar as aulas
mais dindmicas, divertidas e significativas.

Deste modo, as metodologias ativas empregadas por Moran (2017), ao envolverem os
alunos em atividades praticas, discussdes em grupo, projetos colaborativos e outras formas de
aprendizagem interativa, as metodologias ativas promovem uma compreensao mais profunda dos
conceitos, além de desenvolver habilidades como pensamento critico, colaboragado e resolucao de

problemas.

A metodologia ativa se caracteriza pela inter-relacdo entre educacdo, cultura, sociedade,
politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na
atividade do aluno com a intengdo de propiciar a aprendizagem. (Moran, 2017, p. 17).

Com o uso dos jogos para as aulas de Quimica, os alunos colocaram em pratica todo o seu
aprendizado adquirido, deixando de ser apenas receptores de informagdo para se tornarem
protagonistas do processo de aprendizagem. Como pontua Valente (2018) sobre como as
metodologias ativas constituem alternativas pedagogicas que colocam o foco de ensino e de
aprendizagem, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta investigagdo ou resolucdo de
problemas. Para o autor, tradicionalmente, as metodologias ativas tém sido implementadas por

diversas estratégias, tais como:
[...] aprendizagem baseada em projetos (Project-Based Learning- PBL); a aprendizagem
por meios de jogos, (Game-Based Learning — GBL); o método do caso ou discussdo e
solucdo de casos (feaching case); e aprendizagem em equipe (7eam-Based Learning)
(Valente, 2018, p. 28).

A aplicacdo das atividades buscou incentivar tanto os alunos quanto os professores,
reforgando a importancia do professor como mediador do conhecimento. Partiu-se do seguinte
questionamento: Quais estratégias didaticas, com aporte nas metodologias ativas, poderiam
facilitar o processo de ensino e aprendizagem de Quimica por meio de jogos alternativos?

Os jogos aplicados tiveram como objetivo principal desenvolver estratégias didaticas
inovadoras que utilizassem atividades ladicas como recurso de ensino para tornar o aprendizado

de Quimica mais acessivel e motivador. De forma especifica, buscaram promover a interacao

entre os estudantes, estimular o raciocinio logico e a colaboragdo, diagnosticar as dificuldades
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enfrentadas pelos alunos e analisar suas percepgdes sobre a utilizacdo dos jogos no ensino de
Quimica. Os resultados obtidos demonstraram que a execu¢do dos jogos didaticos gerou
repercussoes positivas e significativas na aprendizagem, tornando a disciplina mais acessivel,
divertida e interessante, a0 mesmo tempo em que ofereceu aos professores um suporte

pedagdgico inovador e eficaz.

2 REVISAO TEORICA

As principais pesquisas na area da educacdo mostram que no processo de aprendizagem ¢
diferente para cada ser humano, que cada um tem facilidades e dificuldades de aprender de
maneiras diferentes, e em tempos diferentes. As metodologias ativas trabalham justamente sobre
essa questdo, considerando a participacdo do aluno na contrugdo do processo de aprendizagem,
valorizando diferentes formas na qual eles podem ser envolvidos.

A criacdo de jogos didaticos para o ensino de quimica atende a diversas necessidades
pedagogicas. Segundo Moran (2017), essas atividades auxiliam na supera¢do do pensamento
abstrato, permitindo que conceitos complexos, como modelos atdmicos e reagdes quimicas,
sejam representados visualmente e compreendidos de forma mais concreta. Valente (2018)
ressalta que a competicao e os desafios presentes nos jogos aumentam a motivagao e incentivam
a participagdo dos alunos, tornando as aulas mais dindmicas. Além disso, Brougere (1998) e
Huizinga (2000, 2007) destacam que os jogos promovem o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, como raciocinio logico, resolugdo de problemas, comunicagdo e
trabalho em equipe. A possibilidade de criar jogos com diferentes niveis de dificuldade permite
ainda a customiza¢do do ensino, atendendo as necessidades individuais de cada estudante. Por
fim, os jogos didaticos servem como suporte para os professores, facilitando a apresentacdo dos
conteudos e a avaliagdo do aprendizado, integrando-se as estratégias de metodologias ativas para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais eficaz e significativo.

Moran 2018 propde a construgdo de um caminho que, no ponto de vista do aluno,
facilitam sua aprendizaegm e os motivam a serem mais livres e autonomos. “Cada estudante, de
forma direta ou indireta, processa respostas para as suas inquietagdes mais profundas e podem ser
relacionadas com seu projeto de vida e visao de futuro” (Moran, 2018 p. 42).

Neste projeto, ao envolver os alunos em atividades praticas, discussdes em grupo,
projetos colaborativos e outras formas de aprendizagem interativa, as metodologias ativas
promovem uma compreensdo mais profunda dos conceitos, afim de que os alunos possam
desenvolver melhores habilidades de aprendizagem. Para falarmos de desenvolvimento, ¢

importante ressaltar a visdo de Vygotsky, tedrico fundamental do desenvolvimento cognitivo,
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cuja perspectiva sociocultural revolucionou a forma como entendemos a aprendizagem e o

ensino. Dito-lhes como:

O desenvolvimento € visto como o dominio dos reflexos condicionados, ndo importando
se 0 que se considera ¢ o ler, o escrever ou a aritmética, isto €, o processo de
aprendizado estd completa e inseparavelmente misturado com o processo de
desenvolvimento. Essa nogdo foi elaborada por James, que reduziu o processo de
aprendizado a formagdo de habitos ¢ identificou o processo de aprendizado com
desenvolvimento. ( Vygotsky, 2007, p.89)

O ato de ensinar em si ¢ desafiador, ¢ preciso aprimorar e cativar cada mais os alunos,
lidando com todas as fases que estam programadas a passar, por esse motivo destaca-se a
importancia da teoria de Vygotsky para a educagdo, que reside em grande parte na sua analise da
relacdo entre aprendizado e desenvolvimento. Essa perspectiva tedrica tem implicacdes diretas
para a pratica pedagogica, especialmente no que concerne a forma como entendemos o processo

de ensino e a capacidade dos alunos de aprender e evoluir.

O processo de aprendizado, entfo, estimula e empurra para a frente o processo dde
maturagdo. O terceiro e mais importante aspecto novo dessa teoria é o amplo papel que
ela atribui ao aprendizado no desenvolvimento da crianga. Essa énfase leva-nos
diretamente a um velho problema pedagdgico, o da disciplina formal e da transferéncia.
(Vygotsky, 2007, p.91)

A proposta desenvolvida por meio desta pesquisa possui abordagem de pesquisa
qualitativa, discutida por Bogdan e Biklen (1982) apud Liidke e André (2018. p. 12) afirmam que
“a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador como
seu principal instrumento”. O trabalho contempla uma andlise de materiais didaticos utilizados
no ensino de quimica, como livros didaticos, apostilas e jogos educativos ja existentes, a fim de
identificar como os conteudos de tabela periddica, acidos e bases sdo tradicionalmente

abordados. Essa analise servird de base para o desenvolvimento da proposta de intervengao.

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacdo efetiva dos
estudantes na constru¢do do processo de aprendizagem, de forma flexivel, interligada e
hibrida. As metodologias ativas, num mundo conectado e digital, expressam-se por meio
de modelos de ensino hibridos, com muitas possiveis combina¢des (Moran. 2017. p 40).

As metodologias ativas transformam o ensino ao colocar o estudante no centro do apren-
dizado, tornando-o protagonista em sua jornada educacional. Em um mundo cada vez mais digi-
tal e interconectado, essas metodologias aproveitam as tecnologias para criar ambientes flexiveis
e dinamicos, combinando diferentes abordagens, como o ensino hibrido. O conceito de ensino
hibrido permite inimeras combinagdes entre atividades presenciais e virtuais, adaptando-se as
necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos. Modelos como sala de aula invertida, apren-
dizagem baseada em problemas e gamificacdo exemplificam a diversidade das metodologias ati-

vas, incentivando a colaboragdo, a autonomia e o pensamento critico. O uso de plataformas digi-
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tais potencializa a interatividade e o acesso a conteudos de maneira mais personalizada, mas ¢ no
contato de sala de aula que as aulas praticas e essa proposta se perfazem como um trajeto peda-
gbgico. Dessa forma, os alunos ndo apenas absorvem conhecimento, mas constroem sentido e

aplicam o aprendizado de forma pratica e significativa.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada em uma escola publica de ensino médio e seguiu uma abordagem
qualitativa, conforme Bogdan e Biklen (1982) apud Liidke e André (2018, p.12), que afirmam
que “a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador
como seu principal instrumento”. Assim, buscou-se compreender como os jogos didaticos
poderiam contribuir para o ensino-aprendizagem de Quimica em um contexto real de sala de
aula. Se para Vygotsky o aprendizado desempenha um papel crucial no desenvolvimento, a
forma como diferentes atividades sdao incorporadas ao ensino reflete uma construgdo social,
seguindo essa linha de raciocineo, Brougere (1998) nos oferece uma perspectiva sobre essa
dindmica ao analisar a relacdo entre jogo e educacdo, mostrando como um entendimento
conceitual especifico pode levar a modificacdo do proprio jogo para atender a objetivos
educativos. E valido que a criagdo de jogos no ambiente escolar gera interesse no aprendizado,
habilitando a viabilidade do ensinar, nas palavras de Brougere:

[...] & ideia de que a associagdo jogo e educacdo surge de uma constru¢do social
particular que supde uma organizagdo conceitual original, mas pressupde igualmente
praticas relacionadas. A partir do momento em que um tal quadro conceitual faz sentido,

encoraja praticas educativas especificas. Ou seja, produz uma mudanga no jogo para
integra-lo as possibilidades educativas ( Brougere, 1998).

Em um primeiro momento, foi realizado um levantamento bibliografico sobre
metodologias ativas, aprendizagem baseada em jogos e ensino de Quimica, utilizando autores
como Moran, Vygotsky, Valente, Brougére e Huizinga. Essa fundamentagdo tedrica serviu de
base para a constru¢do das atividades aplicadas. As metodologias ativas foram adotadas por
compreenderem que o aprendizado ocorre de forma mais significativa quando o estudante ¢
protagonista de sua propria formacao. Como destaca Moran (2017, p.17), a metodologia ativa se
caracteriza pela inter-relacdo entre educacdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo
desenvolvida por meio de métodos criativos, centrados na atividade do aluno com a intengdo de
propiciar a aprendizagem. Valente (2018) refor¢a que as metodologias ativas constituem
alternativas pedagogicas que colocam o aluno no centro do processo de ensino, envolvendo-o na
aprendizagem por investigacdo, descoberta ou resolu¢do de problemas. Para o autor,

tradicionalmente, tais metodologias tém sido implementadas por meio de estratégias como
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aprendizagem baseada em projetos, aprendizagem por jogos,estudo de casos e aprendizagem em
equipe (Valente, 2018, p.28).

Com base nessas concepgoes, foi elaborada uma sequéncia didatica composta por trés
jogos: Queimada Quimica (abordagem introdutéria da Quimica), Jogo de Cartas (conceitos de
acidos e bases) e Quebra-Cabega Acido (pares conjugados de acidos e bases). Cada atividade foi
estruturada em momentos de aula tedrica, pratica ludica e sistematizagdo do conhecimento. A
aplicagdo ocorreu em sala de aula e na quadra da escola, envolvendo diretamente os estudantes
na constru¢do da aprendizagem. O pesquisador utilizou o didrio de bordo para registrar a
participacdo, o engajamento, as dificuldades e os avangos observados, além de aplicar
questionarios diagnosticos e avaliativos antes e depois das atividades.

Levando em consideracdo que Huizinga diz "todo jogo significa alguma coisa", as
metodologias ativas que envolvem a criacao de jogos para o ensino explora a habilidade de forma
direcionada. Ao desenvolverem jogos com objetivos pedagogicos de facil compreengdo, os
alunos ndo apenas vivenciam o jogo, mas também se tornam autores do seu proprio aprendizado,
aprendendo os contetidos em algo de um jeito divertido e pratico. Conforme a teoria de Huizinga

No jogo existe alguma coisa “em jogo™ que transcede as necessidades imediatas da vida
e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa. Nao se explica nada
chamando “instinto” ao procipio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe
“espirito” ou “vontade” seria dizer demasiado, Seja qual for a maneira como o

considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenca de um
elemento ndo material em sua propria esséncia. ( Huizinga, 2000)

Huizinga faz-nos refletir sobre a complexa relagdo entre riso, seriedade e jogo,
demonstrando que esses elementos ndo estdo necessariamente interligados. O jogo, embora
muitas vezes associado ao prazer e ao entretenimento, pode ser desempenhado com extrema
seriedade, como ocorre no futebol profissional ou no xadrez competitivo. Essa seriedade
evidencia que a ludicidade ndo ¢ sinonimo de descontragdo, mas pode envolver disciplina,
estratégia e comprometimento. Por outro lado, o riso, um fendmeno exclusivamente humano, ndo
estd presente em todas as manifestagdes ludicas, o que sugere que sua fungdo estd mais ligada a
expressdo emocional do que a logica do jogo em si. Essa distingdo ressalta como diferentes
atividades humanas possuem diferencas proprias e desafiam concepgdes simplistas sobre a
relagdo entre divertimento e seriedade. Contudo, podendo assim, ser aplicado em diversos
ambientes do nosso cotidiano, com énfase na construgdo social desenvolvida no ambito escolar,
primeira etapa em que somos incluidos em sociedade ( Huizinga, 2000).

O jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotada de um fim em si mesma, acompanhada de um

sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser 'outro' que a vida
quotidiana. (Huizinga, 2007, p.33)
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Diante das discussdes apresentadas, percebe-se que o aprendizado ¢ um processo de
construgdo dindmico e influenciado por diversos fatores, incluindo a interacdo social, a
participacao ativa do aluno e a utilizagdo de metodologias inovadoras, que auxiliam na
aprendizagem do aluno e na transmissdo de conhecimento do professor. A perspectiva de
Vygotsky ressalta o papel essencial do aprendizado no desenvolvimento, enquanto Brougere e
Huizinga demonstram como o jogo pode ser uma ferramenta poderosa no ensino, promovendo
engajamento e significado ao processo educativo. Assim, a educacdo moderna deve buscar
estratégias que considerem as diferencas individuais dos alunos e utilizem abordagens ludicas
para potencializar o ensino. Dessa forma, ao integrar jogos ¢ metodologias ativas no ambiente
escolar, € possivel tornar a aprendizagem mais acessivel, envolvente e eficaz, respeitando o ritmo
e as particularidades de cada estudante.

Dessa forma, a metodologia combinou fundamentacdo tedrica, elaboracdo de materiais
pedagbgicos, aplicagdo pratica em contexto escolar e andlise qualitativa dos resultados,
mantendo-se alinhada ao principio de que o jogo, quando bem estruturado, pode transformar o

ensino em uma experiéncia mais significativa e prazerosa para os alunos.

3.1 Proposta pedagégica:Aulas de Mecanismos de uma sequéncia didatica para o trabalho

pedagogico.

e Queimada Quimica
1. De inicio, sera aplicado um questionario para avaliar o conhecimento dos alunos em relacao

ao primeiro contato com a quimica.

2. Em seguida, ira ser aplicado duas aulas tedricas de 50 minutos aplicando uma boa introdugado
e os conceitos basicos sobre a tabela peridodica. Mostrando os grupos, caracteristica dos
elementos, classificagdes ¢ etc.

3. Aula na quadra aplicando a queimada quimica: Nessa fase, iremos levar os alunos para a
quadra junto com uma bola de queimada. Um aluno ficard no centro da metade da quadra
com a bola e os demais ficardo dentro da quadra respeitando as linhas.

4. Os alunos sem ser o que esta no meio, vao se juntar e escolher um elemento da tabela para o
do centro adivinhar. O jogo se consiste no “Quem sou eu?”. O aluno com a bola ird
perguntar aos outros dicas por exemplo: “De qual grupo eu sou?”, e os alunos que estdo na
quadra vao dizer caracteristicas e propriedades do elemento escolhido, assim que o aluno ao
centro acertar o elemento, 0 mesmo ira queimar um colega. O colega que for queimado toma

o lugar do aluno do centro.
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Figura 1: Esquema do jogo de queimada quimica. Fonte: Elabora pela autora (2025).

A cada aluno que for queimado, ird passar um para o outro lado com intuito de ajudar a
queimar o restante dos alunos mais rapido.

No final, cada aluno devera guardar o elemento que ele tirou e fazer um mapa mental de
como ele conseguiu adivinhar o seu elemento com as dicas dos colegas. Assim, sendo

avaliados por meio dessa construgao.

e Jogo de Cartas

Neste novo modulo, sera inserido o conteudo de 4cidos e bases. Sendo aplicado duas aulas
tedricas de 50 minutos, discorrendo a introducao, conceitos basicos, aplicacao no cotidiano,
diferenca entre os tais ¢ funcionabilidades.

Apds o compreendimento, serd proposto aos alunos a construgdo desse jogo de cartas, ou até
mesmo o professor regente, levar pronto para a sala de aula, onde o tempo de aula ¢ curto.
Esse jogo, consiste em diferenciar acidos de bases e seus exemplos descritos. Os materiais
utilizados serdo: papeldo, imagens impressas de elementos acidos e basico, que vemos no
nosso dia-a-dia, tesoura, papel adeviso ou fita durex para encapar as cartas.

Sua constru¢do ¢ muito simples, imprima imagens dos elementos desejados em formato
como por exemplo, cartas de baralho, cole-as no papeldao, em seguida, recorte cada uma e

pregue o papel adesivo em cada carta, para que ndo corra o risco de estragar ou molhar.
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Figura 2 : Cartas do jogo dcido ou base. Fonte: Elabora pela autora (2025).

4. Logo, apds estar tudo pronto, as cartas podem ser usadas pelas alunos como: Dinamica de
torta na cara, em que o professor pega uma carta e pergunta aos dois alunos que estao
participando, se o elemento presente na carta ¢ 4cido ou base, o que acertar ird dar uma
tortada na cara do colega. Outra dindmica a ser utilizada, pode ser de todas as cartas
estarem viradas como lado “Acido ou Base?” para cima na mesa do professor, ¢ um de
cada vez dos alunos irem até elas e tentarem achar os pares, um acido — acido, ou, base-
base, virando somente duas cartas.

5. Ao final dessas aulas, que ndo se encaixam somente em duas aulas, pois necessita-se de
tempo. E passado aos alunos exercicios sobre o 4cido e base, com tudo que foi descorrido

nessas aulas anteriores sobre este assunto, para avaliagao.

e Quebra-Cabeca Acido

Este proximo moédulo ¢ uma continuagdo mais aprofundada de 4acidos e bases, s6 que
conjugados, pois o acido possui sua base conjugada e vice-versa. Em todas as nossas
integragdes de contetidos, em primeiro passo sera realizado aulas teoricas, para apresentagao
do tema.

Assim como a proposta de jogo citada acima, esse quebra-cabeca também ¢ construido com
materiais de facil acesso, como: papeldo, imagens impressas, tesoura e papel adesivo. Sendo

a critério do professor, se levard pronto ou ird pedir para os alunos construirem.
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Figura 3: Imagem do Quebra-cabega dcido. Fonte: Elabora pela autora (2025).

3. Apos a sua construcdo, seguira da seguinte forma; com a aquisicdo dos quebra-cabeca, sera
misturado todos de forma aleatdria, fazendo com que os alunos achem e montem o quebra-
cabeca de acordo como que € proveniente de base conjugada e acido conjugado.

4. Para essa dinamica pode-se repartir a sala em dois grupos e realizar uma disputa, o grupo que
acertar todos os quebra-cabega primeiro ganha uma prenda da escolha do professor. Fazendo
assim, com que os alunos participem e se divirtam ao mesmo tempo.

5. Ao final dessa aula interativa, como metédo de avaliagdo serd pedido aos alunos a
constru¢do de um resumo abordando os conceitos aprendidos, diferencas e classificacdo das

bases e acidos conjugados vistos no quebra-cabega.

Com todas as atividades realizadas, sera possivel construir um diagnostico sobre o desen-
volvimento dos alunos perante a proposta de ensino didatico, utilizando para isso o didrio de
bordo do pesquisador. Por meio dessa ferramenta, serdo registradas as observacdes sobre a parti-
cipagdo, o engajamento, as dificuldades e os avangos percebidos durante a aplicagdo da sequén-

cia didatica.

Ao final da construcao da sequéncia, sera realizada uma andlise critica e problematizagao
em relagdo aos objetivos do projeto, discutindo de que forma as propostas podem contribuir para
facilitar o ensino-aprendizagem da quimica, superar dificuldades apontadas na literatura e pro-

mover uma aprendizagem mais significativa.
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3.2 Resultados e analises

A aplicacdo dos jogos didaticos no ensino de quimica em uma escola publica demonstrou
ser uma estratégia eficaz para transformar o ambiente escolar, tradicionalmente centrado na
exposicao do professor, em um espago mais dindmico e participativo. A sequéncia didatica
estruturada a partir dos jogos “Queimada Quimica”, “Jogo de Cartas” e “Quebra-Cabega Acido”
foi desenvolvida com base nas metodologias ativas, que colocam o estudante no centro do
processo de aprendizagem, como destaca Moran (2017), promovendo uma mudanca de
paradigma na sala de aula.

Durante as aulas expositivas, percebeu-se que muitos alunos apresentavam dificuldades
na compreensdo dos conteudos tedricos de quimica, especialmente em temas como identificacao
de acidos e bases e pares conjugados. No entanto, com a introdugdo das atividades ludicas, os
estudantes conseguiram assimilar os conceitos de forma mais clara, participando ativamente das
aulas. Além de favorecer a compreensdo, os jogos despertaram entusiasmo, engajamento e
satisfacdo, de modo que os alunos ndo apenas aprenderam melhor, mas também demonstraram
gostar muito da experiéncia vivida em sala de aula.

Essa abordagem vai além de simplesmente inserir um elemento ludico, pois reestrutura a
dinamica de poder e conhecimento. Os estudantes deixam de ser receptores passivos para se
tornarem agentes ativos na constru¢cdo do aprendizado. Ao participar das atividades, exploraram
conceitos, resolveram problemas, tomaram decisdes e interagiram entre si, desenvolvendo uma
compreensdo mais profunda e significativa dos contetidos. Para muitos, os jogos funcionaram
como uma via alternativa de acesso ao conhecimento, especialmente para aqueles que nao
haviam assimilado plenamente a teoria em aulas tradicionais.

Além disso, a utilizacdo de jogos didaticos diversifica as formas de aprender. Como cada
aluno possui um ritmo e estilo proprios, os jogos ofereceram diferentes estimulos e desafios,
permitindo que cada um encontrasse maneiras proprias de se engajar com o conteudo. Isso €
particularmente importante em quimica, disciplina frequentemente vista como abstrata e dificil.
Com a sequéncia aplicada, foi possivel perceber que os estudantes se sentiram mais confiantes e
motivados, favorecendo uma aprendizagem significativa.

Ao criar um ambiente mais colaborativo e interativo, os jogos fortaleceram vinculos entre
os colegas e estimularam habilidades sociais e emocionais. Conforme Moran (2017), ao
promover a participacdo ativa do estudante, as metodologias ativas estimulam protagonismo e
autonomia. Nesse mesmo sentido, Vygotsky (2007) ressalta a importancia da interagdo social
como mediadora do aprendizado, enquanto Brougere (1998) evidencia que atividades ludicas,

quando articuladas a objetivos pedagogicos, tornam o processo mais envolvente. Assim, o uso
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dos jogos contribuiu para um aprendizado dindmico, no qual a cooperagdo, o debate de ideias e a
troca de experiéncias foram centrais.

A aplicagdo em escola publica também destacou a relevancia de uma sequéncia didatica
bem planejada, capaz de organizar os conteidos e dar sentido ao aprendizado. No caso
observado, a sequéncia iniciou com o jogo “Queimada Quimica”, que abordou contetdos
introdutorios, avangou para a classificacdo de acidos e bases com o “Jogo de Cartas” e foi
concluida com o estudo dos pares conjugados por meio do “Quebra-Cabeca Acido”. Essa
estrutura permitiu que os conteudos fossem trabalhados gradualmente, articulando teoria e
pratica.

O uso da sequéncia mostrou-se relevante ndo apenas pelos conteudos, mas pelo
engajamento continuo dos estudantes. Isso se aproxima da concepgdo de Vygotsky (2007), que
afirma que o aprendizado antecede o desenvolvimento. As atividades propostas exigiram
colaboragdo, reflexdo e resolu¢do de problemas, promovendo tanto o conhecimento quimico
quanto o desenvolvimento cognitivo e social. Os registros de sala mostraram que os alunos
gostaram das atividades, destacando que aprenderam de maneira mais leve e divertida, fato que
reforga a importancia do recurso ludico no processo pedagogico.

A geracdo atual vive em uma sociedade marcada pela velocidade das informacdes e pela
diversidade de estimulos. Assim, aulas puramente expositivas muitas vezes ndo sdo suficientes
para manter o interesse dos alunos. Nesse sentido, os jogos se mostraram ferramentas capazes de
unir desafio, prazer e cooperagdao. Conforme Brougere (1998), o jogo no contexto escolar ndo
deve ser visto apenas como diversdo, mas como uma pratica social que ganha novos sentidos
quando vinculada a educagdo. Na pratica, os alunos mobilizaram conhecimentos prévios,
interpretaram regras, tomaram decisdes e refletiram sobre os resultados, sempre em um ambiente
seguro e motivador.

Nos trés jogos aplicados, foi perceptivel que até mesmo os alunos mais desmotivados se
envolveram ativamente. A interacdo, as risadas e a competicdo sauddvel funcionaram como
estimulos para que todos participassem. Isso demonstrou que, além de favorecer a aprendizagem,
0s jogos também proporcionaram satisfagdo e prazer em aprender, o que fortaleceu a adesao dos
estudantes as atividades. Apesar dos resultados positivos, € preciso ressaltar que o uso dos jogos
exige planejamento e intencionalidade pedagdgica. Como alerta Huizinga (2000), “todo jogo
significa alguma coisa”, o que requer do professor responsabilidade ao propor atividades ludicas.
Nesse contexto, os jogos foram aplicados de forma planejada e sempre seguidos de momentos de
sistematizacdo, como a producdo de resumos, mapas mentais e exercicios, o que garantiu a
consolida¢do da teoria. Dessa forma, o jogo atuou como disparador do aprendizado, € ndo como

um fim em si mesmo.
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Outro aspecto observado foi a construgdo de protagonismo discente. Ao criar ou adaptar
jogos, os alunos deixaram de ser apenas receptores e se tornaram coautores do processo de
ensino-aprendizagem, assumindo papel ativo em suas aprendizagens. Isso se aproxima do
conceito de “zona de desenvolvimento proximal” de Vygotsky (2007), pois os estudantes foram
desafiados a avangar além do que conseguiriam sozinhos, contando com o apoio dos colegas e do
professor.

A andlise do diario de bordo evidenciou que os alunos estavam mais motivados,
participativos e engajados durante as aulas mediadas por jogos. Houve uma melhora significativa
na compreensao dos conteudos, sobretudo na diferenciacdo de acidos e bases, que inicialmente
gerava grande dificuldade. Além disso, ficou claro que os alunos gostaram das atividades,
expressando satisfacdo ao aprender de maneira diferenciada.

A aplicagdo da sequéncia também mostrou o potencial dos jogos para desenvolver
competéncias socioemocionais, como empatia, comunicacdo e cooperacdo. Alunos que antes
tinham dificuldade de interagir se destacaram nas atividades, sentindo-se mais confiantes para se
expressar. Contudo, cabe ressaltar que a implementagcdo de jogos demanda esforgo, tempo de
preparo e disposi¢ao do professor para lidar com situagdes imprevisiveis, mas os resultados
obtidos justificam o investimento.

Por fim, a experiéncia em escola publica reafirma que o uso de jogos como recurso
pedagdgico ndo substitui o ensino tradicional, mas o complementa, ampliando as possibilidades
de aprendizagem. Quando planejados de forma intencional, os jogos funcionam como uma
linguagem capaz de dialogar com a realidade dos jovens, tornando o ensino de quimica mais
acessivel, dindmico e interessante. Assim, o uso de metodologias ludicas mostrou-se ndo apenas
eficaz para a compreensdo de contetidos antes vistos como dificeis, mas também capaz de
despertar o prazer de aprender, confirmando a importdncia de praticas criativas e

contextualizadas para uma educagdo verdadeiramente significativa.
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3.3 Registros Fotograficos da Aplicaciao

Com o intuito de complementar a analise dos resultados apresentados na se¢do anterior,
apresentam-se a seguir alguns registros fotograficos realizados durante a aplicacdo da sequéncia
didatica em sala de aula. As imagens ilustram os momentos de interacdo dos alunos com os jogos
didaticos, evidenciando a participagdo, o engajamento e o entusiasmo demonstrados ao longo das
atividades.

As fotografias também reforcam a relevancia da ludicidade como recurso pedagogico,
pois permitem visualizar a dindmica de colaboragdo, a socializagdo e a motivacao dos estudantes
no processo de aprendizagem. Dessa forma, os registros ndo apenas documentam a pratica
realizada, mas também corroboram os relatos descritos, evidenciando o carater participativo e

significativo da experiéncia.
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Figura 5: Apresentag@o dos jogos paraos alunos. Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Figura 6: Estudante montando o jogo de "Quebra-cabe¢a acido". Fonte: Elaborado pela Autora (2025).
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Figura 7: Estudante jogando 0" Jogo de Cartas &cidos e bases". Fonte: Elaborada pela autora (2025).

Nas imagens apresentadas, os rostos dos alunos foram preservados para garantir sua
privacidade, mas € possivel observar claramente a postura, o envolvimento e a interagdo durante
as atividades. Os registros demonstram que os estudantes participaram ativamente dos jogos
didaticos, mostrando entusiasmo e interesse pelo contetido de Quimica. Foi perceptivel que eles
se engajaram de forma significativa, colaborando com os colegas, discutindo estratégias e
aproveitando os momentos ludicos para compreender conceitos de acidos e bases de maneira
pratica e divertida. Essa reacdo positiva reforca a eficicia da sequéncia didatica e evidencia que a
utilizacdo de recursos alternativos e jogos promove uma aprendizagem mais motivadora e

significativa.
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