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APRESENTACAO

Prezado(a) docente,

A seguir, apresenta-se uma visdo geral da plataforma “Quimica Party”, composta por
sete jogos digitais desenvolvidos no ambito do Programa de Mestrado Profissional em Quimica
em Rede Nacional (ProfQui), durante sua realizagao na Universidade Federal de Vigosa (UFV).
Este produto educacional tem como principal objetivo contribuir para o Ensino de Quimica de
forma mais atrativa, dindmica e significativa, utilizando estratégias ludicas e interativas que
favorecem a constru¢do do conhecimento cientifico por meio do engajamento dos estudantes.

Os jogos que compdem a plataforma “Quimica Party” abordam conteudos provenientes
de diversas areas da Quimica, incluindo Quimica Geral, Quimica Inorganica, Fisico-Quimica e
Quimica Orgéanica. A utilizagdo de jogos digitais como ferramenta pedagdgica no Ensino de
Quimica revela-se especialmente relevante, pois contribui para a mediacdo do conhecimento de
forma ludica, interativa e contextualizada.

Ao estimular a participacao ativa dos estudantes, os jogos favorecem o desenvolvimento
do raciocinio logico, da resolucdo de problemas e da autonomia na aprendizagem. Além disso,
promovem um ambiente educacional mais motivador e inclusivo, possibilitando a aproximagao
entre os conteudos cientificos e a realidade dos discentes, o que pode resultar em maior
interesse, engajamento e reten¢ao do conhecimento.

Com o intuito de facilitar o acesso ao produto educacional por professores do Ensino
Meédio, foram disponibilizados dois meios distintos de acesso a plataforma “Quimica Party”:
um /ink para download, destinado aos usuérios que utilizam computadores, e um codigo QOR,
voltado aqueles que optarem por acessa-la por meio de dispositivos moveis. Essa estratégia visa
ampliar a acessibilidade e a disseminacao do material, promovendo sua integracao no ambiente
escolar de maneira pratica e eficiente.

Esperamos que esta ferramenta pedagdgica possa contribuir de maneira significativa
para a pratica docente, oferecendo a vocé€, professor(a) do Ensino Médio, um recurso didatico

inovador, acessivel e alinhado as demandas contemporaneas do Ensino de Quimica.

Os autores.
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INTRODUGHO

O Ensino de Quimica apresenta entraves
relacionados ao uso de metodologias
tradicionais pouco motivadoras, a
complexidade de conteGdos que exigem
elevado nivel de abstragdo e & auséncia de
contextualizagdo com o cotidiano, aspectos
que resultam no desinteresse discente e na
limitago da compreens@o critica da
disciplina.

A adogdo de metodologias ativas revela-se
essencial para superar os limites do ensino
tradicional, pois promove maior autonomia
e participagcdo discente. Nesse contexto, a
gamificagdo destaca-se como recurso
pedagdgico inovador, capaz de tornar o
Ensino de Quimica mais interativo,
motivador e eficaz.

TRANSPORTADORA
Lad
i

Linus Pauling

A implementacdo da gamificagdo no ensino propicia
ambientes interativos nos quais elementos ludicos
estimulam o engajomento, favorecem a
aprendizagem significativa e a cooperagdo entre os
estudantes, além de ampliar as possibilidades de
acompanhamento e avaliogdo por parte do
professor.

O emprego de jogos digitais no Ensino de Quimica torna
conteddos complexos mais acessiveis, integrando-os a
experiéncias prdaticas e cotidianas, ao mesmo tempo em que
estimula a motivagdo dos estudantes e favorece a formagdo
de cidaddos criticos e reflexivos.

Portanto, a gamificagéo se configura como uma estratégia
didatica inovadora e promissora para enfrentar os desafios do
Ensino de Quimica. Ao articular ludicidade, interatividade e
aprendizagem, ela contribui para tornar as aulas mais atrativas
e significativas, promovendo o engajamento e a motivagdo
dos alunos. Dessa forma, possibilita-se ndo apenas a
superagdo de dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem, mas também a constru¢éo de uma relacéo
mais positiva e produtiva entre os estudantes e a ciéncia
Quimica.



2 ACESSO E UTILIZACAO DA PLATAFORMA DE JOGOS “QUIiMICA PARTY”

2.1 Requisitos basicos

Recomenda-se que, para a utilizagdo adequada da plataforma de jogos “Quimica Party”,
o computador do usudrio ou de quem for utilizar os jogos possua instalado o Microsoft Olffice,
versao 2016 ou superior, uma vez que alguns recursos podem nao estar disponiveis em versoes
anteriores. No caso do uso da plataforma em dispositivos mdveis, é igualmente necessario que
o Microsoft Office 2016 ou superior esteja instalado, caso ndo esteja, o programa pode ser obtido
e instalado diretamente por meio da loja de aplicativos do dispositivo.

Quando o docente utilizar a plataforma em sala de aula, atuando como mediador das
atividades educativas, recomenda-se que ele disponha de um notebook ou computador, bem
como de um projetor, para viabilizar a apresentacao e a intera¢ao dos estudantes com o contetido

digital.

2.2 Disponibilizacao via link

Apobs a elaboragdo e aplicagdo da plataforma de jogos “Quimica Party”, foram
consideradas estratégias para viabilizar o acesso amplo e facilitado ao recurso por parte dos
usudrios. Com esse objetivo, desenvolvemos um sistema de distribui¢do digital que permite o
download da plataforma tanto em computadores quanto em dispositivos moveis.

Para o acesso via computadores, foi disponibilizado um /ink direto para download
(Figura 1), permitindo que os usuarios realizem a instalacdo ou a execucdo da plataforma de
forma simples e eficiente.

Figura 1. Link de acesso a Plataforma "Quimica Party".

% A\ https://drive.google.com/file/d/1-
pUPSMSZdHOK0jVKmZMA4TEDbS
841UcrY7/view?usp=sharing

Fonte: Autoral (2025).
Para realizar essa acdo, ¢ necessario manter a tecla Ctrl pressionada no teclado e,
simultaneamente, clicar no /ink acima. Apo6s clicar no /ink de acesso, uma pagina do Google
Drive seréd aberta. E nessa pagina que se encontra o arquivo disponivel para download,

conforme ilustrado na Figura 2.



Figura 2. Tela do Google Drive exibindo o arquivo disponivel para download.

© Compertihar  ~

R
000 2000000
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Fonte: Quimica Party.ppsx - Google Drive.

Ap0s o carregamento dessa tela, deve-se clicar na op¢ao "Fazer o download", localizada
na barra superior da interface, para iniciar o processo de transferéncia do arquivo para o
dispositivo. Uma janela de acompanhamento sera exibida indicando o progresso do download.
Apo6s a conclusao do processo, basta selecionar a op¢ao "Abrir arquivo" nessa mesma janela

para acessar o conteudo transferido, conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 3. Tela de transferéncia do arquivo.

Downloads

Quimica Party.ppsx
4,1 MB/fs — 12,4 MB de 46,7 MB, 8 s restantes

Ver mais

Fonte: Quimica Party.ppsx - Google Drive.
2.3 Disponibilizaciao via QR Code
Para os dispositivos moéveis, foi gerado um codigo OR, apresentado a seguir (Figura 4),
com o objetivo de facilitar o acesso ao contetido de forma rapida e pratica. Essa abordagem visa

ampliar a acessibilidade da plataforma, permitindo que estudantes e educadores possam utiliza-
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la em diferentes contextos e dispositivos, de acordo com suas preferéncias ou limitagdes de
infraestrutura. A disponibilizagdo em multiplos formatos também reforca o compromisso com
a democratizagcdo do Ensino de Quimica por meio de recursos digitais interativos e inclusivos.

Figura 4. Or Code para acesso a plataforma através de dispositivos moveis.

Fonte: Autoral (2025).

Ao direcionar a camera do dispositivo movel para o codigo OR, um [link do Google
Drive sera exibido na tela. Basta clicar nesse /ink para acessa-lo. Em alguns dispositivos, o
download do arquivo serd iniciado automaticamente apds o clique, conforme ilustrado na
Figura 5.
Figura 5. Link do Google Drive gerado pelo codigo OR.

Baixar o arquivo novamente?

Quer baixar Quimica Party.ppsx ( (46,73 MB))

novamente?

o .. Cancelar Fazer o download novamente
&%, drivegooglecom A i : : : !

Fonte: Autoral (2025).

Em outros casos, o usuario sera redirecionado para a pagina do Google Drive, onde
poderd realizar o download manualmente. Nessa situacdo, ¢ necessdrio seguir o mesmo
procedimento utilizado para efetuar o download em um computador, acessando o link e

selecionando a opcao de download disponivel.

10



3 APRESENTACAO DOS JOGOS

3.1 Jogo “Laboratoério Virtual de Quimica”

O jogo “Laboratério Virtual de Quimica” foi desenvolvido com o objetivo de abordar o
conteudo Introdugdo ao Laboratorio de Quimica, tema fundamental no Ensino de Quimica,
especialmente no que diz respeito a familiarizagao dos estudantes com os materiais utilizados
em praticas laboratoriais. A dindmica do jogo consiste na apresentagao de 24 equipamentos ¢
vidrarias, sendo cada uma associada ao seu respectivo nome, de forma a promover o
reconhecimento visual e a memorizacdo dos termos técnicos correspondentes, conforme
ilustrado na Figura 6.

O “Laboratorio Virtual de Quimica” também se apresenta como um recurso didatico
complementar as aulas tedricas, especialmente em contextos nos quais o acesso ao laboratério
fisico ¢ limitado, possibilitando, assim, uma simulacao educativa eficaz e acessivel.

Figura 6. Interface do jogo “Laboratdrio Virtual de Quimica”.

Laboratorio Virtual

de Quimica

Fonte: Autoral (2025).

3.2 “Jogo da Velha: Elementos Quimicos”

O recurso didatico em questdo consiste em uma adaptacdo do tradicional “Jogo da
Velha”, com o propdsito de abordar de maneira ludica e interativa o contetido referente aos
Elementos Quimicos. Especificamente, o jogo foi estruturado para promover a associacao entre
os simbolos quimicos e os respectivos nomes dos elementos presentes na Tabela Periddica,
favorecendo o processo de memorizagdo e reconhecimento desses elementos por parte dos
estudantes, conforme Figura 7.

Tal abordagem estimula ndo apenas o raciocinio logico e a aten¢do, mas também facilita
a fixacdo do contetido por meio da repeticao e do refor¢o positivo, alinhando-se as praticas

pedagdgicas que valorizam o uso de metodologias ativas no Ensino de Quimica.
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Figura 7. Interface do “Jogo da Velha: Elementos Quimicos”.
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34

Fonte: Autoral (2025).

3.3 Jogo “Transport Quim”

“Transport Quim” ¢ um jogo educativo cujo principal objetivo ¢ promover a
participacdo de toda a turma na busca pela resposta correta. A tematica central do jogo ¢ a
“Distribui¢do Eletronica”, sendo esse o contetido abordado ao longo da atividade. Ao todo, o
jogo ¢ composto por 15 perguntas, contendo trés alternativas cada, uma correta e duas erradas,
cuidadosamente elaboradas para testar os conhecimentos dos estudantes sobre o tema,
conforme ilustrado na Figura 8.

Figura 8. Interface do jogo “Transport Quim”.

Transport Quim

TRANSPORTADORA

§2d
din
Linus Pauling

Fonte: Autoral (2025).

3.4 Jogo “Quimemoria”

“QuiMemoria” ¢ um jogo da memoria educativo cuidadosamente elaborado com a
finalidade de promover a participagdo ativa e equitativa de todos os estudantes no processo de
constru¢ao do conhecimento. Por meio de uma abordagem ludica e interativa, o jogo busca
estimular o raciocinio 16gico, o pensamento critico e a aprendizagem colaborativa, favorecendo
a troca de saberes entre os participantes e contribuindo para o fortalecimento do trabalho em
equipe.

A tematica central do jogo é o estudo das Funcdes Inorganicas: Acidos, Bases, Sais e

Oxidos, conteudos essenciais da Quimica Geral que sdo amplamente explorados ao longo da
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atividade, conforme ilustra a Figura 9. O “QuiMemoéria” tem como foco principal a
nomenclatura dessas fungdes e suas respectivas féormulas quimicas, desafiando os estudantes a
relacionarem corretamente os nomes aos compostos apresentados.

Figura 9. Interface do jogo “QuiMemoria”.

TiME 3

Y Dra.Jully

: 4
A
(e /

Fonte: Autoral (2025).

3.5 Jogo “Quiz Off”

O jogo “Quiz Off” caracteriza-se como uma atividade educacional do tipo quiz com
respostas curtas, em que as proprias moléculas ou seus nomes funcionam como perguntas,
destinadas a avaliar e refor¢ar conhecimentos quimicos. Este jogo € especificamente
desenvolvido para abordar conteudos relacionados & Geometria Molecular, promovendo o
aprendizado de conceitos cientificos por meio de uma metodologia interativa e dinamica
(Figura 10).

Figura 10. Interface do jogo “Quiz Off”.

.o

Quiz
X Off
(e
Lsoe |

Fonte: Autoral (2025).

3.6 Jogo “Quimica do Milhao”

Este jogo constitui uma adaptacdo do “Show do Milhdo”, baseado em perguntas e
respostas, inspirado em um renomado programa televisivo homdénimo apresentado por Silvio
Santos e exibido pelo Sistema Brasileiro de Televisdo (SBT) entre novembro de 1999 e outubro
de 2003, conforme ilustrado na Figura 11. O jogo aborda quatro conteudos: Ligagdes Quimicas,

Fungdes Inorganicas, Eletroquimica e Quimica Organica.
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Figura 11. Interface do jogo “Quimica do Milhao”.

RZ2

Um elemento de configuragdo 1s? 2s? 2p® 3s? 3p° possui
forte tendéncia para:

\Ferder 2 elétrons.

\Ganhir 1 elétron.
\Perder 1 elétron.

\Gznhzr 2 elétrons.
@ @ 2MiL Prédiig Pergints

ACERTAR

Fonte: Autoral (2025).

3.7 Jogo “Desafio Organico”

O jogo intitulado "Desafio Organico" foi elaborado com o objetivo principal de abordar,
de forma interativa e dindmica, o contetido referente as Fungdes Organicas. A proposta do jogo
consiste em desafiar os participantes a realizarem corretamente a associagao entre 0s grupos
funcionais representados por estruturas quimicas e os nomes das fungdes organicas
correspondentes, promovendo, assim, o reconhecimento e a fixacdo desses conceitos
fundamentais da Quimica Organica.

O recurso didatico contempla um total de 16 fung¢des organicas distintas, permitindo
uma ampla cobertura dos principais grupos funcionais estudados no Ensino Médio. A mecanica
do jogo favorece o desenvolvimento do raciocinio ldgico, da observagdo analitica e da memoria
visual, além de proporcionar um ambiente de aprendizagem ludico que estimula a participagao
ativa dos estudantes. Dessa forma, o jogo "Desafio Organico" se configura como uma estratégia
pedagogica eficaz para consolidar o conteudo tedrico por meio da gamificagdo, contribuindo
para uma aprendizagem mais significativa e engajadora (Figura 12).

Figura 12. Interface do jogo “Desafio Organico”.

o ® o

-

__© . Desafio

» o . o
Organico

Fonte: Autoral (2025).
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4 ANALISE DA ACEITACAO DOS JOGOS PELOS ESTUDANTES

Apos o desenvolvimento da plataforma de jogos “Quimica Party”, com o objetivo de
avaliar a receptividade por parte dos estudantes e verificar se os jogos alcangaram os objetivos
educacionais propostos, realizamos a aplicagdo pratica da ferramenta em uma instituicdo da
rede publica estadual de ensino. A implementagdo ocorreu envolvendo turmas da 1°, 2° ¢ 3°
séries do Ensino Médio. Essa etapa teve como finalidade analisar a efetividade dos jogos no
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Quimica, bem como identificar o nivel de
engajamento e interagdo dos alunos com a proposta pedagogica gamificada.

Os estudantes tiveram a oportunidade de conhecer detalhadamente cada etapa do
processo de desenvolvimento da plataforma “Quimica Party” e dos jogos que a compdem. Em
seguida, foi-lhes proporcionada a experiéncia pratica de interagdo com os jogos, permitindo que
explorassem suas funcionalidades e dinamicas. Apds a aplicacdo dos jogos, os alunos foram
convidados a responder a um questiondrio avaliativo elaborado no Google Forms. Esse
instrumento investigativo teve como propdsito coletar informagdes acerca da percepcdo dos
discentes sobre diversos aspectos da plataforma, incluindo o design dos jogos, a metodologia
pedagogica empregada, a viabilidade da utilizagdo dessa tecnologia no ambiente escolar e a
facilidade de uso durante a experiéncia de jogo.

No Grafico 1, sdo apresentados os resultados gerais da andlise das percepcdes dos
estudantes, com base nas respostas fornecidas por eles no questionario avaliativo anteriormente
mencionado. Esses dados refletem a avaliagdo coletiva dos discentes em relacao aos diferentes
aspectos da plataforma “Quimica Party”, permitindo uma compreensdo abrangente acerca da
aceitacdo, usabilidade e aplicabilidade dos jogos no contexto educacional.

Grafico 1. Média geral das avaliagdes realizadas pelos estudantes.

Percentual de
estudantes.

M Aprovaram os jogos e
compreenderam seu
objetivo educacional.

M Classificaram a
experiéncia como
razoavel ou
insatisfatéria.

Fonte: Autoral (2025).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizagdo de jogos digitais no contexto educacional tem se mostrado uma estratégia
didatica eficaz e promissora, especialmente em disciplinas que tradicionalmente apresentam
maior grau de complexidade, como é o caso da Quimica. A natureza abstrata de muitos
conteudos quimicos, aliada a linguagem técnica e a necessidade de raciocinio logico,
frequentemente representa um desafio tanto para estudantes quanto para educadores. Nesse
cendrio, os jogos digitais emergem como uma alternativa inovadora para tornar o processo de
ensino e aprendizagem mais atrativo, compreensivel e significativo.

Ao serem desenvolvidos com recursos acessiveis, como o Microsoft PowerPoint, 0s
jogos educativos podem incorporar elementos ludicos e interativos que favorecem a construgao
ativa do conhecimento. Por meio de animagdes, sons, interacdes e feedbacks imediatos, €
possivel estimular o interesse dos alunos, aumentar sua participagao e facilitar a assimilagao de
conteudos teodricos por meio da experiéncia pratica e do raciocinio aplicado.

A ludicidade dos jogos ndo apenas promove o engajamento, mas também contribui para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como a tomada de decisdo, a resolucao de
problemas e o pensamento critico. Além disso, o ambiente descontraido proporcionado pelos
jogos educativos pode reduzir a ansiedade frente ao contedo e criar uma atmosfera mais
propicia a aprendizagem colaborativa e ao didlogo em sala de aula. Assim, concluimos que a
integracdo de jogos digitais ao Ensino de Quimica representa um recurso pedagogico valioso,
capaz de aliar inovacao tecnoldgica a pratica docente. Quando utilizados de forma planejada e
alinhada aos objetivos educacionais, esses jogos t€ém o potencial de transformar a experiéncia

de aprendizagem, tornando-a mais envolvente, acessivel e eficaz.
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