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RESUMO

O uso das Tecnologias Digitais da Informagcdo e Comunicagdo (TDIC) tem
potencializado a producédo de diversos recursos didaticos no ensino de Quimica, e
sendo uma possibilidade para a producdo de jogos didaticos digitais. Entretanto,
pode-se dizer que esse uso foi intensificado durante e apds o periodo da pandemia
da COVID-19, que teve inicio em margo de 2020. A partir das TDIC, os jogos
didaticos digitais estdo presentes em diferentes pesquisas no ambito do ensino de
Quimica, isso porque eles contribuem para o engajamento e motivagdo dos
estudantes. Nessa perspectiva, esta pesquisa teve como objetivo analisar os
trabalhos publicados sobre jogos didaticos digitais para o ensino de Quimica nos
Anais do ENEQ no periodo de 2020 a 2024. A pesquisa foi do tipo bibliogréafica e
foram consideradas quatro categorias analiticas: 1. conteudos de Quimica
abordados nos jogos didaticos digitais; 2. TDIC utilizadas; 3. tipos de jogos; e 4.
objetivos e resultados dos trabalhos. Inicialmente, foram selecionadas as edi¢des
dos Anais do ENEQ XX, XXI e XXIl. Em seguida, com o uso de palavras-chave
foram mapeados 16 trabalhos na edigdo XX, 07 trabalhos na edicdo XXI e 10
trabalhos na edicdo XXII. Na sequéncia foram aplicados os critérios de inclusao e
seis trabalhos foram analisados. Os resultados indicaram, a partir dos trabalhos
analisados, que: os conteudos abordados foram da Fisico-Quimica, Quimica
Orgénica, Quimica Inorganica e Quimica Geral; as TDIC utilizadas foram relativas a
aplicativo, plataformas Wordwall e Kahoot, plataforma de criagdo RPG Maker MV,
software ®SketchUp e Plataforma Minecraft Education Edition edi¢do Bedrock do
Minecraft; os jogos didaticos digitais foram do tipo Quiz, RPG, Escape Room e
Sandbox Game; os objetivos foram voltados para desenvolvimento de aplicativo,
promog¢ao de ambiente ludico que favorega o engajamento, desenvolvimento de jogo
e para avaliacdo da aplicagao de jogo. Em conjunto, todos os trabalhos analisados
destacam como resultado que houve contribuigdo para o ensino e aprendizagem de
Quimica. Por fim, destaca-se que o sucesso pedagdgico dos jogos didaticos digitais
depende intrinsecamente do planejamento metodoldgico e da mediagao intencional
do professor, que deve articular o potencial ludico da ferramenta com os objetivos
especificos de aprendizagem da Quimica.

Palavras-chave: Ensino de Quimica; TDIC; Jogos Didaticos Digitais; Pesquisa
bibliografica.



RESUMEN

El uso de las Tecnologias Digitales de la Informacion y Comunicacién (TDIC) ha
potenciado la producciéon de diversos recursos didacticos en la ensefianza de la
Quimica, siendo una posibilidad para la creacién de juegos didacticos digitales. Sin
embargo, se puede afirmar que este uso se intensific6 durante y después del
periodo de la pandemia de COVID-19, que comenzé en marzo de 2020. A partir de
las TDIC, los juegos didacticos digitales estan presentes en diferentes
investigaciones en el ambito de la ensefianza de la Quimica, debido a que
contribuyen al compromiso y la motivacion de los estudiantes. En esta perspectiva,
el objetivo de esta investigacion fue analizar los trabajos publicados sobre juegos
didacticos digitales para la ensefianza de la Quimica en los Anales del ENEQ en el
periodo de 2020 a 2024. La investigacion fue de tipo bibliografica y se consideraron
cuatro categorias analiticas: 1. contenidos de Quimica abordados en los juegos
didacticos digitales; 2. TDIC utilizadas; 3. tipos de juegos; y 4. objetivos y resultados
de los trabajos. Inicialmente, se seleccionaron las ediciones de los Anales del ENEQ
XX, XXI'y XXII. A continuacién, con el uso de palabras clave, se mapearon 16
trabajos en la edicion XX, 07 trabajos en la edicion XXI y 10 trabajos en la edicion
XXIl. Posteriormente, se aplicaron los criterios de inclusion y seis trabajos fueron
analizados. Los resultados indicaron, a partir de los trabajos analizados, que: los
contenidos abordados fueron de Fisico-Quimica, Quimica Organica, Quimica
Inorganica y Quimica General; las TDIC utilizadas estuvieron relacionadas con
aplicaciones, plataformas Wordwall y Kahoot, plataforma de creacion RPG Maker
MV, software ®SketchUp y Plataforma Minecraft Education Edition edicion Bedrock
de Minecraft; los juegos didacticos digitales fueron del tipo Quiz, RPG, Escape Room
y Sandbox Game; los objetivos se centraron en el desarrollo de aplicaciones, la
promocioén de un ambiente ludico que favorezca el compromiso, el desarrollo de
juegos y la evaluacion de la aplicacion de juegos. En conjunto, todos los trabajos
analizados destacan como resultado que hubo contribucion para la ensefanza y el
aprendizaje de la Quimica. Por ultimo, se destaca que el éxito pedagdgico de los
juegos didacticos digitales depende intrinsecamente de la planificacion metodoldgica
y de la mediacion intencional del profesor, quien debe articular el potencial ludico de
la herramienta con los objetivos especificos de aprendizaje de la Quimica.

Palabras clave: Ensefianza de la Quimica; TDIC; Juegos Didacticos Digitales;
Investigacion bibliografica.



SUMARIO

1V 1 2-30 ] 0.1 U 031 Y 08
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA.........ooeeeeereetrnere e e seess e essss e s s sssseneens 12
210 ENSINO DE QUIMICA NOS DOCUMENTOS CURRICULARES
OFICIHAIS. ...ttt ettt e e ettt e e e et st e e e ann e e e e anneeeeeas 12
2.2 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE QUIMICA........coeeeeeveieceeeeeeee, 15
2.2.1 Jogos didaticos digitais no ensino de Quimica.........cccccveeeiiiriinnninnnnn, 17
3 METODOLOGIA........coiiire s sss s ss e s ssne s s e s s e mn e s mmn e s a s 19
3.1 ETAPAS METODOLOGICAS DA PESQUISA.........coeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 19
4 RESULTADOS E DISCURSSAOQ.........cooeerireeereerereesessssesassesssssssssessssesseenns 26

4.1 IDENTIFICACAO DOS CONTEUDOS ABORDADOS NOS JOGOS
DIDATICOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE QUIMICA PUBLICADOS NO ENEQ
DE 2020 A 2024 ... 26
4.2 CARACTERIZACAO DAS TDIC UTILIZADAS NOS JOGOS DIDATICOS
DIGITAIS MAPEADOS...... ..ottt e e 28
4.3 ANALISE DOS TIPOS DE JOGOS DIDATICOS DIGITAIS PARA O ENSINO
DE QUIMICA PUBLICADOS NO ENEQ DE 2020 A 2024............cccooveeremrurnennnnne. 30
4.4 ANALISE DOS OBJETIVOS E OS RESULTADOS DOS RESPECTIVOS
TRABALHOS SOBRE JOGOS DIDATICOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE
QUIMICA PUBLICADOS NO ENEQ DE 2020 A 2024.........c.cocooveveeeeeeeeeeernnnen, 33
5 CONSIDERAGOES FINAIS.........ccocerirerrererenesessssssesessssssesssssssssssssssssssssssens 40
REFERENCIAS.......coooieteerererasuecesssesesesssasssassssssssssassssssssssssssessssssssssssssasssssssnans 42



1 INTRODUGAO

A Quimica desempenha um papel fundamental em diversas esferas da vida
cotidiana, muitas vezes de forma imperceptivel. Na saude, por exemplo, € a base da
industria farmacéutica, o que possibilita o desenvolvimento de medicamentos
essenciais ao tratamento e prevencao de doengas. A Quimica também desempenha
um papel vital no campo da tecnologia, pois esta presente no desenvolvimento de
materiais utilizados em dispositivos modernos, como smartphones e computadores.
Assim, ao observarmos a nossa realidade cotidiana, notamos que a Quimica € uma
ciéncia fundamental no desenvolvimento da humanidade.

Diante desse contexto, ressalta-se a importancia do ensino de Quimica na
formacdo dos estudantes. O seu estudo possibilita a capacidade de realizarem
experimentos cientificos, a desenvolverem um pensamento analitico e a resolverem
problemas de forma responsavel e informada. Com essas habilidades o estudante
pode desenvolver uma percepcado mais apurada do quanto a Quimica esta envolvida
no seu cotidiano, isto €, uma compreensao da importancia e da influéncia desta
ciéncia em sua vida.

No entanto, a aprendizagem de Quimica no ensino médio, mais
especificamente, apresenta uma série de desafios que impactam o desempenho dos
estudantes e o interesse pela disciplina. Entre os principais obstaculos enfrentados
pelos estudantes, podem ser destacados a dificuldade em compreensdo de
conceitos abstratos, a conexdo dos conceitos tedricos com aplicagdes praticas e a
visualizagdo de processos quimicos. Essas barreiras podem impactar na motivagao
e no interesse dos estudantes, no a&mbito do processo de ensino e aprendizagem
(Silva, 2023).

Na perspectiva de contribuir para a aprendizagem de conteudos quimicos
pelos estudantes, o uso de jogos didaticos tem se destacado como uma ferramenta
pedagogica que pode superar os obstaculos enfrentados pelos estudantes no ensino
médio, por exemplo. Os jogos oferecem um contexto ludico e interativo de aprender,
que envolve o desenvolvimento em diversos aspectos, tais como: cognitivo, social,
fisico e psicomotor (Ferreira et al., 2023).

Nesse sentido, o jogo permite que os estudantes experimentem situagdes e
resolvam problemas de forma pratica (Moran, 2007). Outra vantagem dessa

ferramenta pedagogica € a capacidade de personalizar a aprendizagem de acordo



com a dificuldade de cada estudante, ou seja, o nivel de dificuldade pode ser
alterado de acordo com a necessidade do jogador. Logo, essa personalizagao ajuda
a garantir que, independentemente da necessidade do estudante, possam progredir
em seu proprio ritmo (Moro, 2017).

A utilizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo (TIC)'e as
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC)? no contexto escolar tem
demonstrado impactos no processo de aprendizagem. As TDIC, por exemplo,
podem favorecer o uso e a produg¢ao de recursos educacionais por meio da internet.
O que possibilita uma melhor compreenséo, visualizagdo e aplicagcdo dos conceitos
abstratos e praticos em uma perspectiva de aprendizagem interativa e colaborativa
(Ferreira, 2002).

Contudo, apesar dos diversos beneficios que as TDIC podem oferecer, é
preciso considerar alguns desafios emergentes, como, por exemplo, a necessidade
de infraestrutura adequada nas escolas, em especial a garantia do acesso a internet
a todos os estudantes. Superar esses desafios € um caminho para potencializar os
impactos das TDIC na educacéo, e em especial, no ensino de Quimica. Além disso,
a limitagcdo na formacdo continuada dos professores aparece como um outro
obstaculo. Nesse contexto, muitos educadores possuem o que a literatura chama de
"letramento digital" basico, mas sentem dificuldade em integrar o jogo ao plano de
aula de forma que ele ndo seja apenas um apéndice recreativo, mas um instrumento
central de construgdo de conhecimento (Kenski, 2007).

Observa-se que, apesar do avango das tecnologias digitais, o ensino de
Quimica ainda enfrenta resisténcias metodolégicas que distanciam o estudante da
realidade cientifica. Sob esta 6tica, entende-se que os jogos digitais ndo constituem
apenas uma alternativa ludica, mas uma possibilidade para promover o letramento
cientifico em uma sociedade conectada.

As TDIC representam uma das areas com potencial para o ensino de
Quimica. E isso foi percebido no periodo pandémico. A pandemia de COVID-19, que
teve inicio em 2020, transformou significativamente os métodos de ensino em todo o

by

mundo. Devido ao fechamento das escolas e a necessidade de distanciamento

1 O termo Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) engloba um conjunto de recursos
tecnoldgicos integrados que permitem a manipulagdo e transmissdo de informacgdes (Costa;
Duqueviz; Pedrosa, 2015).

2 O termo Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) abrangem um conjunto de
dispositivos e software que operam segundo a légica digital, alterando a dindmica da produgéo e
recepcao do conhecimento através da interatividade (Kenski, 2012).
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social, o ensino remoto emergiu como uma solug&o para manter a continuidade das
atividades escolares. Nesse cenario, o uso das TDIC foi potencializado e estas
ferramentas estdo presentes no cotidiano de muitos estudantes, sendo uma
possibilidade para a producéo de jogos didaticos digitais para o ensino de Quimica,
como, por exemplo, “CineCacga: jogo digital educativo sobre fatores que influenciam
a velocidade das reagbes quimicas” (Campos; Pereira, 2024) e o “Desenvolvimento
e aplicacdo de um jogo virtual no ensino de Quimica” (Benedetti Filho et al., 2019).
Vale ressaltar que mesmo apds a pandemia, o uso de jogos didaticos digitais
continuou presente no ensino de Quimica.

Segundo Soares, Martins e Mesquita (2015), os jogos didaticos digitais sao
definidos como uma ferramenta educacional interativa que utiliza as TDIC com o
proposito de facilitar o aprendizado, o desenvolvimento de habilidades e a
transmissao de valores em diferentes areas curriculares. Esta ferramenta, ao
incorporar a ludicidade e o desafio inerentes ao jogo, transforma o processo de
ensino-aprendizagem, oferecendo um ambiente motivador para a constru¢do do
conhecimento.

Em sintese, os jogos didaticos digitais se constituem como um instrumento
que pode transformar a maneira como os estudantes interagem com o conteudo
abordado no jogo (Fagundes, 2011). Na disciplina de Quimica, por exemplo, um dos
principais beneficios dos jogos didaticos digitais observados sdo o aumento do
engajamento e da motivagdo dos estudantes diante dos conceitos complexos e
abstratos desta disciplina (Marques, 2009). E importante ressaltar também, que os
jogos didaticos digitais promovem uma aprendizagem em que os estudantes sao
protagonistas do seu préprio conhecimento (Dias, 2007).

A partir das respectivas contribuicdes dos jogos didaticos digitais para o
ensino de Quimica, entende-se a necessidade investigar o que se tem publicado
sobre jogos didaticos digitais no ensino de Quimica em seus diferentes aspectos.

Nessa dire¢ao, por meio desta pesquisa de carater bibliografico, foi realizada
uma revisdo sistematica da literatura tendo como fonte de dados os Anais do
Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ) considerando o periodo de 2020 a
2024. Optou-se por uma abordagem qualitativa dos dados, visto que as técnicas
estatisticas, ou seja, uma abordagem quantitativa, ndo foi o foco de interesse. O

ENEQ foi escolhido visto que ele € um evento significativo para docentes,
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pesquisadores e discentes cuja finalidade é a de promover o debate sobre
pesquisas desenvolvidas no ensino de Quimica.

Além das contribuicées dos jogos didaticos digitais para o processo de ensino
e aprendizagem em Quimica, o uso desses recursos didaticos vai de encontro com a
legislacdo educacional e os documentos curriculares, como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), incentivam a inclusdo de metodologias ativas e o uso de
tecnologias digitais para o desenvolvimento de competéncias (Brasil, 2018). Dessa
forma, mapear e analisar a producao cientifica sobre essa tematica em um férum
consolidado como o ENEQ torna-se crucial para identificar as lacunas, as tendéncias
e as contribuigdes que podem, de fato, subsidiar as praticas docentes e a formagao
inicial e continuada de professores de Quimica no Brasil (Alexandrino; Barros;
Marcondes, 2023).

Portanto, esta investigagao foi conduzida a partir da seguinte questdao de
pesquisa: O que se tem publicado sobre jogos didaticos digitais no ensino de
Quimica nos Anais do ENEQ no periodo de 2020 a 20247

Para responder a esta questdo de pesquisa, delimitou-se o seguinte objetivo
geral: analisar os trabalhos publicados sobre jogos didaticos digitais para o ensino
de Quimica nos Anais do ENEQ no periodo de 2020 a 2024.

Os objetivos especificos delineados foram:

e Identificar conteudos de Quimica do Ensino Médio abordados nos jogos
didaticos digitais.

e Caracterizar as Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagao (TDIC)
utilizadas nos jogos didaticos digitais mapeados.

e Classificar os diferentes tipos de jogos didaticos digitais utilizados para o
ensino de Quimica,

¢ |dentificar os objetivos e os resultados expressos nos trabalhos mapeados.

Com isso, espera-se que os resultados desta pesquisa tragam contribuicoes
para a discussao sobre jogos didaticos digitais no ensino de Quimica.

Esta monografia estd organizada da seguinte forma. Para além dessa
introducdo, no topico 2 é apresentada a fundamentacido tedrica da pesquisa; no
tépico 3 é abordada a metodologia utilizada; o tépico 4 consiste nos resultados e
discussdo e, por fim, o topico 5 sintetiza as consideracdes finais do trabalho,
seguidas pelas referéncias.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

No presente topico discute-se, inicialmente o ensino de Quimica nos
documentos curriculares oficiais brasileiros. Em seguida, sdo discutidos os jogos
didaticos no ensino de Quimica e, posteriormente, os jogos didaticos digitais no

ensino de Quimica.

2.1 O ENSINO DE QUIMICA NOS DOCUMENTOS CURRICULARES OFICIAIS
BRASILEIROS

O ensino médio no Brasil tem como objetivo fornecer uma formacgao integral
aos estudantes, preparando-os para o exercicio da cidadania e para o mundo do
trabalho (Brasil, 1996). Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
criada pelo Ministério da Educagdao (MEC) em 2017, desempenha um papel
fundamental, estabelecendo diretrizes curriculares para a educacao basica no pais.
A BNCC tem como objetivo garantir que todos os estudantes brasileiros tenham
acesso a uma educagdao de qualidade, independentemente da localizagao
geografica ou da rede de ensino.

A BNCC estabelece “habilidades e competéncias que os estudantes devem
desenvolver ao longo da educagéo basica [...] como analisar e interpretar os dados e
informagdes” (Brasil, 2022, p. 554-560). Ainda segundo a BNCC, no ensino médio,
para a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias - composta por Biologia,
Fisica e Quimica - sdo estabelecidas competéncias e habilidades a serem
desenvolvidas pelos estudantes ao longo da educacgao basica, séo elas:

1) Compreender os conceitos e principios das ciéncias naturais e tecnologias.

2) Analisar e interpretar dados e informagdes relacionadas as ciéncias naturais e
tecnologias.

3) ldentificar e explicar as relagbes entre as ciéncias naturais e tecnologias e a
sociedade.

4) Desenvolver habilidade de observagédo, experimentacdo e investigagao
cientifica.

5) Comunicar ideias e resultados cientificos de forma clara e precisa.
No ambito do ensino de Quimica, mais especificamente, as habilidades

estabelecidas, sdo, por exemplo, identificar e explicar conceitos e principios



13

quimicos, realizar experimentos e investigagcbes quimicas, aplicar conceitos
quimicos para resolver problemas e tomar decisées informadas, e comunicar ideias
e resultados quimicos de forma clara e precisa (Brasil, 2022).

Adicionalmente, segundo a BNCC, o ensino de Quimica deve ter uma
abordagem interdisciplinar e contextualizada, que permita aos estudantes
compreenderem 0s conceitos quimicos e suas aplicagdes na vida cotidiana. Com
isso, o ensino do componente curricular de Quimica deve ter como obijetivo principal
o desenvolvimento da capacidade de aprender, se comunicar, resolver problemas e
se relacionar com os outros. Além disso, a BNCC estabelece que o ensino de
Quimica deve ser orientado para a resolugdo de problemas reais, de modo a
promover a aprendizagem significativa e a preparagao dos estudantes para o mundo
do trabalho.

A Quimica é abordada na BNCC como uma das disciplinas que compdem a
area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias. Com isso, 0os objetivos de
aprendizagem da Quimica estdo envolvidos em torno de quatro eixos, séo eles:

1) Materiais e suas transformagdes: aborda a composicdo, transformagdes e
propriedades, quimicas dos materiais.

2) Reagdes quimicas e equilibrio: explora, as reagdes quimicas, os conceitos de
equilibrio quimico e as condi¢des que influenciam essas reacoes.

3) Substéncias e misturas: estuda as propriedades e comportamentos das
substancias e misturas.

4) Quimica e sociedade: Envolve a relagdo entre quimica e a sociedade,
incluindo a sua utilizagdao em contextos cotidianos e a responsabilidade social
com o uso da quimica.

Além disso, segundo a BNCC, os estudantes precisam compreender os
conceitos da matéria, substancias e reagdes quimicas e analisar e interpretar dados
e informagdes relacionadas a quimica, além de saber identificar e explicar as
aplicagdes da quimica na tecnologia e na sociedade (Brasil, 2022, p. 447).

No entanto, a Quimica € uma das disciplinas frequentemente associadas a
altos indices de dificuldade e desinteresse por parte dos estudantes (Lima; Soares,
2020). Uma das dificuldades de muitos estudantes é estabelecer conexdes
significativas entre os niveis fenomenoldgico, tedrico-molecular e representacional,
conforme assinala Ferreira e Amaral (2019). Para esses autores, € comum que 0s

estudantes utilizem a memorizagdo de representagdes simbolicas e descrevam
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eventos macroscopicos sem, contudo, compreender o nivel tedrico-molecular. Essa
lacuna cognitiva contribui para conceber a Quimica como um amontoado de regras
abstratas e desconectadas da realidade, favorecendo a aprendizagem mecanica em
detrimento da compreensé&o conceitual (Santos; Schnetzler, 2010).

A Quimica possui uma linguagem especifica que precisa ser apropriada pelos
estudantes. Termos como “mol”, “eletronegatividade” e “entalpia” sdo introduzidos
em um ritmo acelerado, podendo gerar sobrecarga cognitiva® (Lima; Soares, 2020).
Ademais, um unico conceito pode ser representado de diversas formas, como:
formulas moleculares, estruturais, modelos tridimensionais, entre outros. A falta de
dominio para traduzir e interpretar essas diferentes representacdes dificultam ao
estudante o acesso aos significados dos conceitos, limitando-se a decodificar
simbolos sem compreender sua relagdo com as propriedades e transformacdes da
matéria.

Um outro ponto problematico é a interface com a matematica, particularmente
exigida para a abordagem de diversos conteudos quimicos, como, por exemplo, o de
Estequiometria. Este conteudo exige ndo apenas o dominio de operagbes com
proporcdes e regra de trés, mas, sobretudo, a compreensao do conceito de “mol”.
Pereira e Machado (2021) argumentam que o ensino da Estequiometria
frequentemente se reduz a aplicacao de algoritmos, onde os estudantes aprendem a
‘cruzar” numeros sem atribuir significado quimico aos calculos. O raciocinio
proporcional, fundamental para entender que os coeficientes em uma equacao
balanceada representam numeros de particulas que interage em proporgoes fixas, é
negligenciado. Dessa forma, déficits de aprendizagem em matematica tornam-se um
obstaculo para a compreensio da Quimica quantitativa.

Outra dificuldade que pode ser abordada € a persisténcia de concepcgoes
alternativas e a descontextualizacdo. Os estudantes ndo chegam as aulas de
Quimica como “tabula rasa”, ao contrario, trazem consigo um conjunto de ideias
prévias e intuitivas sobre o mundo fisico, muitas das quais sao incompativeis com os
modelos cientificos. Barbosa e Nunes (2023) constataram, por exemplo, que ideias
sobre a estrutura atdmica frequentemente mesclam o modelo de Rutherford-Bohr
com nogdes ingénuas de um “atomo bolinha”. Conceitos como “Ligagédo Quimica

como processo fisico” ou o “sumigo do sal na agua” sdo exemplos de concepgodes

3 A sobrecarga cognitiva “é quando a capacidade de memodria e de utilizagdo de recursos cognitivos é

usada até sua exaustao” (Alves et al., 2017, p. 9).
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alternativas que muitas vezes resistem ao longo da formagdo académica dos
estudantes.

E a partir da discussdo sobre as dificuldades de estudantes para aprenderem
conteudos quimicos, que se compreende os jogos didaticos como uma das

alternativas que podem contribuir na aprendizagem deles.

2.2 JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE QUIMICA

Segundo Soares (2023, p. 49), “jogo € qualquer atividade ludica que tenha
regras claras e explicitas, [...] sejam de competicdo ou de cooperag¢ao.” Com isso, 0
jogo vém sendo uma alternativa para motivar e contribuir no desenvolvimento do
estudante no estudo da Quimica.

Contudo, o jogo, quando usado para fins pedagdgicos, € considerado jogo

didatico ou jogo educativo. Ainda segundo Soares (2023, p. 45):

A ideia de jogo educativo quer aproximar o carater ludico existente no jogo a
possibilidade de se aprimorar o desenvolvimento cognitivo. Esse jogo
educativo, que é metade jogo, metade educagdo com separagdes distintas,
podem levar a falsa ideia de que a educagao tem um carater somente de
seriedade e nunca de ludismo (Soares, 2023, p. 45).

Diante dessa compreenséo, o jogo didatico possui a funcédo educativa e busca
contribuir para a construgao do conhecimento pelo jogador. No ensino de Quimica,
os jogos didaticos ganham destaques por sua capacidade de transformar conceitos
abstratos em experiéncias concretas e significativas. Santos (2008) defende que a
utilizacao de jogos na educagao permite que os estudantes explorem fenbmenos
cientificos de forma ludica, facilitando a compreensao de conteudo. Além disso, os
jogos didaticos podem ser utilizados para desenvolver habilidades importantes nos
estudantes, como pensamento critico, resolu¢cao de problemas e trabalho em equipe
(Vieira et al., 2024).

Portanto, o jogo didatico € concebido como uma ferramenta interativa que
emprega a diversao para tornar o aprendizado no ensino de Quimica mais agradavel
e os estudantes mais motivados no aprendizado (Dias, 2007). Outro beneficio dos
jogos didaticos € o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Isso porque

muitos jogos, especialmente os que envolvem trabalho em grupo, exigem dos
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participantes muito mais do que o conhecimento factual; eles demandam raciocinio
l6gico, resolugao de problemas, tomada de decisao estratégica e colaboracéo.

Um jogo de cartas sobre balanceamento de equagdes quimicas e calculos
estequiométricos, por exemplo, analisado por Pereira e colaboradores (2022),
mostrou-se eficaz em fazer com que os estudantes aplicassem, de forma integrada,
conceitos de proporgédo, mol e conservagao da massa em um contexto desafiador e
pratico. Segundo esses autores, a necessidade de discutir estratégias com os
colegas para avangar no jogo promoveu a nhegociagdo de significados e a
socializacdo do conhecimento, habilidades fundamentais para a formacgao integral do
estudante.

Outra contribuicdo dos jogos didaticos € o aumento da motivagdo e do
engajamento discente. O carater ludico inerente aos jogos didaticos transforma o
ambiente de aprendizagem, reduzindo a ansiedade e a monotonia frequentemente
associadas as aulas de Quimica. Em um estudo com um jogo de tabuleiro sobre a
Tabela Periddica, Silva e Schmitz (2020), por exemplo, observaram que a atividade
promoveu uma competicdo saudavel e um clima de descontracdo que estimulou a
participacdo massiva de estudantes que, normalmente, mostravam-se apaticos. Os
autores destacam que o aspecto motivacional funcionou como um catalisador,
levando os estudantes a se envolverem voluntariamente com o conteudo, revisando
conceitos para performarem melhor no jogo. Esse engajamento € crucial para criar
uma predisposicao positiva em relagéo a disciplina, quebrando barreiras afetivas que
frequentemente impedem a aprendizagem (Soares; Mesquita; Martins, 2015).

Vale destacar que os jogos didaticos que incorporam representagdes visuais
e dindmicas de atomos e moléculas atuam como facilitadores cognitivos. A pesquisa
desenvolvida por Oliveira (2021), que investigou o uso de um software ludico sobre
Ligagbes Quimicas, constatou um ganho conceitual significativo no grupo
experimental em comparagdo ao grupo de controle. A possibilidade de os
estudantes "montarem" moléculas, visualizarem a formagao de ligagbes ibnicas e
covalentes e receberem feedback imediato sobre seus acertos e erros proporcionou
uma experiéncia concreta que solidificou a compreensao de um tépico notoriamente
abstrato (Fonseca; Borges, 2012).

Entretanto, destaca-se que o jogo pelo jogo nao traz beneficios, pois € preciso
que o seu uso tenha um planejamento pedagogico cuidadoso e seja mediado pelo

docente. Nesse sentido, a atuacao do professor € fundamental para realizar as
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"pontes" entre a experiéncia ludica e o conhecimento cientifico escolar. Além disso,
a mediagao do professor antes, durante e apds o jogo é fundamental para ajudar os
estudantes a estabelecerem conexdes entre a experiéncia ludica e os conceitos
cientificos formais, consolidando a aprendizagem (Santos; Alves, 2023).

Santos e Alves (2023) enfatizam que a etapa de discussao pds-jogo, na qual
o professor problematiza as estratégias utilizadas, resume os conceitos trabalhados
e relaciona a atividade com outros conteudos, € o momento crucial para a
consolidagdo da aprendizagem. Sem essa mediagao reflexiva, o potencial educativo
do jogo pode ficar comprometido (Cleophas et al., 2018).

Diante desse contexto, uma das modalidades dos jogos didaticos para o
ensino de Quimica é aquela que usa as TDIC, os denominados jogos didaticos

digitais.

2.2.1 Jogos didaticos digitais no ensino de Quimica

A insercdo das TDIC no contexto educacional tem se mostrado uma
estratégia promissora para superar alguns dos desafios do ensino de Quimica. Os
jogos didaticos digitais emergem como recursos educacionais que utilizam dessas
tecnologias visando a interagdo entre os jogadores, o desenvolvimento de
habilidades, valores e o aprendizado de conceitos quimicos (Almeida, 2008). Logo,
sao capazes de transformar a dindmica de sala de aula, potencializando a motivagao
e a construgao do conhecimento cientifico.

Os jogos didaticos digitais emergem nao apenas como ferramentas de
engajamento, mas como verdadeiros facilitadores cognitivos capazes de intervir
diretamente nos desafios centrais da didatica da Quimica, sejam eles a dificuldade
de visualizagdo de processos ou a memorizacdo de teorias complexas (Moran,
2013).

No ensino de Quimica diferentes jogos didaticos digitais podem ser
mencionados. Um deles é o “CineCaga: jogo digital educativo sobre fatores que
influenciam a velocidade das reag¢des quimicas”, ou seja, € um jogo no ensino de
Quimica voltado para Cinética Quimica (Campos; Pereira, 2024). Os autores desse
trabalho destacam que o jogo permite a simulacao interativa de fenbmenos que sao
invisiveis ao olho nu, como a teoria das colisdes e o papel exato dos fatores que

alteram a velocidade da reagao.
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Essa interatividade se traduz em uma contribuicdo direta para a
aprendizagem, pois o0 jogo transforma o conteido em uma pratica ativa de resolugao
de problemas. Através do feedback imediato, o estudante é incentivado a corrigir
seus erros instantaneamente, o que reforga a fixagdo do conhecimento e promove a
construcdo da compreensao funcional dos mecanismos cinéticos, ao invés da mera
memorizagao de regras (Campos; Pereira, 2024).

Outro exemplo é o trabalho “Desenvolvimento e aplicacdo de um jogo virtual
no ensino de Quimica”, focada na aplicagdo de um jogo virtual para o ensino da
Historia da Quimica e dos Modelos Atdomicos (Benedetti Filho et al., 2019). Esse
trabalho revela uma contribuicio com énfase diferente, voltada para a
contextualizagdo e o engajamento tedrico. Os autores desse estudo salientam que o
jogo transforma um conteudo frequentemente percebido como denso e puramente
tedrico em uma narrativa envolvente, estruturada em missodes e desafios.

O beneficio direto para o discente, neste caso, € o aumento da motivagao
intrinseca e a facilitacdo da diferenciacédo e fixagdo das informagdes conceituais e
histdricas. O jogo torna a aquisicdo de conhecimento sobre a evolugado atbmica mais
divertida e menos dependente da memorizagao tradicional, ao exigir que o estudante
associe corretamente o cientista e a teoria para avancgar (Benedetti Filho et al.,
2019).

Em suma, esses dois trabalhos sdo evidéncias da versatilidade e da
multidimensionalidade das contribui¢cdes dos jogos didaticos digitais no ensino de
Quimica. Ambos os estudos convergem na conclusdo de que o elemento ludico é
um poderoso catalisador de interesse que alinha a metodologia de ensino a cultura
digital dos estudantes. O uso planejado dos jogos ndo s6 melhora o desempenho
cognitivo (em Cinética), mas também potencializa o engajamento motivacional em
temas tedricos (como Modelos Atdbmicos), validando a estratégia como um recurso

essencial no Ensino Médio (Campos; Pereira, 2024; Benedetti Filho et al., 2019).
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3 METODOLOGIA

Neste trabalho monografico foi desenvolvida uma pesquisa do tipo
bibliografica. A pesquisa bibliografica € um método de investigagdo que envolve o
levantamento de trabalhos publicados “por meios escritos e eletrénicos, como livros,
artigos cientificos e paginas de web sites” sobre determinado tema (Fonseca, 2002,
p. 31) Este tipo de pesquisa envolve uma analise sistematica e critica, o que
possibilita a construcdo de um quadro teorico solido e a identificacdo de possiveis
lacunas na literatura (Gil, 2019).

Nesta pesquisa, visando o atendimento ao objetivo geral - analisar os
trabalhos publicados sobre jogos didaticos digitais para o ensino de Quimica nos
Anais do ENEQ no periodo de 2020 a 2024 -, a pesquisa bibliografica tornou-se
fundamental para seu desenvolvimento, sendo escolhida pela possibilidade de se
obter uma analise critica e comparativa entre diferentes trabalhos, de identificar

padroes, tendéncias e possiveis lacunas na literatura mapeada.

3.1 ETAPAS METODOLOGICAS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas: selecdo das edi¢gdes dos
Anais do ENEQ (etapa 1); busca dos trabalhos com o uso de palavras-chave (etapa
2); aplicagdo dos critérios de inclusdo e excluséo (etapa 3); analise dos trabalhos

mapeados (etapa 4).

Etapa 1: Selecao das edi¢cdes dos Anais do ENEQ

O Encontro Nacional de Ensino de Quimica (ENEQ) surge como um marco
fundamental para a area de Educacdo em Quimica no Brasil, tendo sua primeira
edicdo realizada em 1982, na Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). O
evento nasceu da necessidade de criar um espaco dedicado ao debate e a
articulacdo da comunidade académica em torno das questdes préprias e particulares
do processo de ensino e aprendizagem em Quimica, que até entdo eram discutidas
de forma mais secundarizadas em grandes encontros de Quimica pura. Essa

iniciativa pioneira estabeleceu as bases para a consolidagdo de uma agenda de
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pesquisa e de praticas pedagogicas especificas, fundamentais para a identidade do
campo (Alexandrino; Barros; Marcondes, 2023; Marcondes; Porto; Santos, 2015).

Desde sua origem, o ENEQ se firmou com uma tradicdo bienal, sendo
inicialmente realizado de forma concomitante as Reunibées Anuais da Sociedade
Brasileira de Quimica (SBQ) e da Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia
(SBPC), o que reflete sua natureza hibrida e interdisciplinar, situada na fronteira
entre a Quimica e a Educagédo. Ao longo das décadas, o evento ndo apenas se
desvinculou das reunides conjuntas para ganhar autonomia, mas também
impulsionou a criacdo de importantes veiculos de comunicacgéao cientifica: foi durante
o VII ENEQ, realizado em Belo Horizonte (MG) em 1994, que se propds a criagao da
renomada revista Quimica Nova na Escola (QNEsc), o que demonstrou o papel do
Encontro em fomentar a producdo e a socializagdo do conhecimento na area
(Alexandrino; Barros; Marcondes, 2023).

Em sua trajetéria, o ENEQ ja totalizou vinte e duas edigbes, com a realizagcéo
em 2024, o que demonstra a vitalidade e a longevidade do debate sobre o ensino de
Quimica no pais. A politica de rodizio regional na organizagdo dos eventos garante
que as discussdes do campo se espalhem por todo o territorio nacional, abordando
as particularidades e os desafios de cada macrorregiao brasileira. Os anais de cada
edicdo, que reunem centenas de trabalhos, constituem, por sua vez, um dos mais
importantes acervos de pesquisa e de praticas pedagdgicas desenvolvidas por
pesquisadores, professores e estudantes em nivel de graduagao e pdos-graduagao
(Marcondes; Porto; Santos, 2015).

O XX Encontro Nacional de Ensino de Quimica, que seria realizado em 2020
em Recife (PE) e teve a organizacéo conjunta da UFRPE e UFPE, foi impactado
pela pandemia de COVID-19. Consequentemente, foi realizado no formato virtual em
margo de 2021, tornando-se o primeiro ENEQ inteiramente remoto. Sob o tema
"Para que o ensino de quimica? — Reflexdes sobre as pesquisas e agdes da area no
século XXI", esta edigao singular destacou a resiliéncia da comunidade e o papel
das tecnologias digitais — como os jogos didaticos — como ferramentas de
enfrentamento e continuidade do processo educativo em um contexto de crise
sanitaria, reabrindo o debate sobre o propdsito do ensino de Quimica em um cenario

de profundas transformacdes sociais (SBENQ, [s.d]*).

4 [s.d.] significa sem data.
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Em seguida, o XXI Encontro Nacional de Ensino de Quimica, sediado em
Uberlandia (MG) pela Universidade Federal de Uberlandia (UFU), ocorreu de forma
presencial (com atividades complementares estendendo-se até o inicio de 2023) sob
o tema "Democratizacdo do Ensino de Quimica: (des)caminhos das politicas
publicas brasileiras". Esta edicdo marcou o retorno substancial ao debate face a
face, fundamental para a troca de experiéncias e a articulagdo politica da area. O
enfoque no tema da democratizacdo reforgou a importancia de a comunidade
discutir criticamente os impactos e os rumos das politicas educacionais recentes,
como a reforma do Ensino Médio, e de como o ensino da disciplina pode
efetivamente contribuir para a inclusdo e o acesso ao conhecimento cientifico por
diversos grupos sociais (SBENQ, [s.d]).

O XXII ENEQ retorna a Regido Norte, sendo realizado em Belém (PA) pela
Universidade Federal do Para (UFPA) em 2024, com o tema "O Ensino de Quimica
na defesa de direitos e inclusao social: agdes e propostas para o contexto brasileiro".
O evento em Belém, a primeira vez no estado do Para, sublinha o compromisso da
SBENQ em descentralizar o debate e promover a discussao de questdes de Ensino
de Quimica intrinsecamente ligadas aos contextos regionais, a Amazénia e as
pautas de direitos humanos e inclusdo social, consolidando o ENEQ como o
principal e mais abrangente forum de discussdo da Educacao em Quimica no Brasil
(SBENQ, [s.d.]).

Desta forma, é importante ressaltar que o Encontro Nacional de Ensino de
Quimica nédo pode ser dissociado da evolugao institucional da area no Brasil,
estando intimamente ligado a Divisdo de Ensino de Quimica (ED) da Sociedade
Brasileira de Quimica (SBQ), que foi formalmente constituida no IV ENEQ em 1988.
Posteriormente, essa articulacdo culminou na criacao da Sociedade Brasileira de
Ensino de Quimica (SBEnQ) em 2018. A SBEnQ assumiu a responsabilidade pela
organizacdo do ENEQ a partir daquele ano, conferindo ao evento um carater de
congresso oficial da sociedade civil que representa os educadores quimicos do pais.
Assim, a producdo veiculada nos Anais do ENEQ adquire um status de producao
cientifica referencial e legitimada pelo principal corpo de especialistas na area
(Alexandrino; Barros; Marcondes, 2023; SBENQ, [s.d.]).

A relevancia do ENEQ como fonte de dados reside, também, na sua
abrangéncia tematica e na organizagao de suas areas de trabalho. Historicamente, o

evento se estrutura em torno de diversos eixos tematicos (como Atividades Ludicas
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e Experimentagao — ALE; Curriculo e Formagao de Professores — CF; e Educagéao
em Espacos Nao-Formais e Divulgacdo Cientifica — EFD), que se mantém
atualizados para abarcar as tendéncias emergentes da pesquisa. Essa divisdo
facilita a identificagdo de focos especificos, como o dos jogos didaticos digitais no
seu trabalho, e evidencia a preocupagao da comunidade em diversificar os olhares
sobre o0 ensino, englobando desde questbes de formacdo docente e politicas
publicas até a aplicacdo de recursos didaticos inovadores e a interface com temas
sociais e ambientais (CTS) (Marcondes; Porto; Santos, 2015).

Ademais, os Anais do ENEQ refletem o crescimento continuo e a
consolidagdo da pesquisa em Educagao em Quimica no Brasil, um campo que se
estabeleceu a partir da necessidade de gerar conhecimento especifico, situado na
intersecgéo entre a Quimica e as Ciéncias Humanas e Sociais. O evento serve como
um termdmetro das prioridades e dos avangos metodoloégicos e conceituais do
campo. A anadlise de suas edi¢cbdes recentes — como o XX, XXI e XXII ENEQ -
permite mapear, por exemplo, a crescente discussdo sobre o uso de tecnologias
digitais (tema central desta pesquisa), as questdes de inclusédo e diversidade, e as
reflexdes sobre o impacto das politicas educacionais, temas que tém ganhado forga
na ultima década e que demonstram o papel ativo dos educadores quimicos na
defesa de uma educacgao cientifica de qualidade e socialmente referenciada
(SBENQ, [s.d.]). Logo, que os Anais do ENEQ foram o corpo de dados selecionado
para a analise das publicacbes sobre Jogos Didaticos Digitais para o presente
trabalho monografico.

Com isso, a escolha do periodo de analise que compreende os anos de 2020
a 2024 nao € arbitraria, mas sim estrategicamente definida para capturar as
transformacgdes mais significativas na area de Tecnologias Digitais no Ensino de
Quimica. O ano de 2020 marca o inicio da vigésima edicdo do ENEQ (XX ENEQ) e,
crucialmente, coincide com o surgimento da pandemia de COVID-19. Esse evento
global imp6s uma transigdo abrupta para o ensino remoto, forgando o corpo docente
€ 0s pesquisadores a priorizarem e a explorarem, como nunca, as ferramentas e os
recursos digitais — dentre eles, os jogos didaticos digitais. Portanto, iniciar o
mapeamento em 2020 permite capturar o inicio desse intenso processo de
digitalizagao e as primeiras respostas da pesquisa frente a crise sanitaria.

A extensdo dessa anadlise até 2024 assegura que o trabalho monografico

apresente um panorama atualizado, cobrindo ndo apenas o periodo de emergéncia
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do ensino remoto (2020-2021), mas também o periodo subsequente de
consolidacdo e reflexdo sobre a integracdo das Tecnologias Digitais no modelo
presencial e hibrido (2022-2024). Essa abrangéncia temporal € fundamental para
identificar se o interesse pelos jogos didaticos digitais foi meramente transitério,
impulsionado pela necessidade pandémica, ou se ele se estabeleceu como uma
linha de pesquisa robusta e permanente na Educagdo em Quimica. Ao analisar os
Anais de trés edicdes do ENEQ (XX, XXI e XXIlI), este estudo oferece uma visado
abrangente das tendéncias e lacunas da produgéo cientifica brasileira no contexto
de grande aceleracao tecnologica e pedagoégica (SBENQ, [s.d.]).

Portanto, as edigbes do ENEQ, no periodo de 2020 a 2024, selecionadas
para a pesquisa foram: XX ENEQ 2020, XXI ENEQ 2022 e XXII ENEQ 2024. Optou-
se por iniciar a pesquisa a partir de 2020 considerando que durante e apds o periodo

pandémico o uso de jogos didaticos digitais foi potencializado.

Etapa 2: Busca dos trabalhos com o uso de palavras-chave

As palavras-chave usadas para a identificacdo dos trabalhos sobre Jogos
Didaticos Digitais no Ensino de Quimica nas trés edicbes dos Anais do ENEQ e
foram escolhidas de acordo com o conteudo central da pesquisa. Além disso, os
trabalhos foram pesquisados de forma geral no site do ENEQ. As palavras-chaves
utilizadas foram:

a) “Jogo” com marcagcao no filtro em “Tecnologias da Informacdo e

Comunicacao — TIC.

b) “Ensino de Quimica” com marcacgao no filtro em “Tecnologias da Informagéao

e Comunicagao — TIC”.

c) “TDIC” com marcagdo no filtro em “Tecnologias da Informacédo e

Comunicacao — TIC”.

d) “Quimica” com as seguintes marcagbes: “Trabalho completo, Ensino e
aprendizagem, Materiais Didaticos e TIC”.

A partir do uso das palavras-chave foi identificado o seguinte quantitativo de
trabalhos:

a) Anais da edigao XX: 16 trabalhos.
b) Anais da edigao XXI: 07 trabalhos.
c) Anais da edi¢cao XXII: 10 trabalhos.
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Etapa 3: Aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao.

Apos a identificagdo dos trabalhos, foram aplicados os critérios de incluséo,
os quais foram: trabalhos aplicados em escolas publicas ou privadas do ensino
meédio brasileiro; trabalhos voltados para um jogo didatico digital e trabalhos cujo
conteudo abordado no jogo didatico digital ser da disciplina de Quimica. Os critérios
de exclusao consideraram os trabalhos que nao atendiam aos critérios de inclusao.

Entretanto, para alcangar a amostra final de seis documentos foi necessaria a
inclusédo de pesquisas aplicadas em escolas da rede privada.

Apo6s aplicagao dos critérios de inclusdo e exclusao, foi realizado uma leitura
criteriosa dos trabalhos e desconsideradas as publicacdes que nado atenderam aos
critérios estabelecidos. Com isso, foram selecionados: um trabalho nos Anais da
edicdo ENEQ XX; dois trabalhos nos Anais da edigdo XXI; e trés trabalhos nos Anais
da edigdo ENEQ XXII. Esses seis trabalhos estdo apresentados no quadro 1 em
termos dos codigos de identificagdo, dos titulos, dos autores e dos anos de

publicagao.

Quadro 1 - Trabalhos sobre Jogos Didaticos Digitais no Ensino de Quimica nas edi¢des do

ENEQ de 2020 a 2024.

CcOoD Titulo Autores Local Ano
TO1 | RadiAgdo: um recurso | Bruna de Oliveira | Universidade 2020
didatico para o ensino da | Silva Rodrigues, lago | Federal de

ciéncia nuclear e suas | Richard Rodrigues | Pernambuco
tecnologias no ensino | Silva, Jane Maria | (UFPE),
basico Gongalves Laranjeira | Campus do
e Katia Aparecida da | Agreste.
Silva Aquino.

TO2 | Carbon level up! desafios | Emmanuel G. A. | Universidade 2022
gamificados no ensino de | Chagas, Helaine S. | Federal Rural de
quimica orgénica Ferreira e Analice A. | Pernambuco

Lima. (UFRPE).

TO3 | Desenvolvimento de um | Chelry Fernanda | Instituto Federal | 2022
jogo de RPG eletrénico | Alves de Jesus e |de Goias (IFG).
voltado ao ensino de | Janderson José
eletroquimica: relato de | Salgado Nunes.
experiéncia

T04 | Contribuigdes de um | Thiago C. de Deus, | Instituto Federal | 2024
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Escape Room Digital para
as discussdes sobre 0 uso
de jogos no Ensino de
Quimica.

Victor G. P. A. Tereza
e Vinicius G. R
Ferreira.

de Goias (IFG).

T05

Explorando o potencial do
Minecraft no ensino: uma
abordagem inovadora para
ensinar e aprender
quimica.

Alan Jhones da Silva
Santos e Guilherme
Carlos Santos da
Silva.

Universidade
Estadual
Maranhao
(UEMA).

do

2024

TO06

Tecnologias Digitais no
ensino de Quimica: O uso
do Kahootno processo de
ensino e aprendizagem de
fungdes inorgénicas com
estudantes do Ensino
Médio

Wellington  Estefanio
de Lima Silva, Dayano
Bezerra da  Silva,
Stefany dos Santos
Ferreira, Vitor Daniel
Estevao de Andrade,
Anténio Inacio Diniz
Junior e Juliana

Unidade
Académica de

Serra Talhada
(UFRPE).

2024

Andreza Figueiroa.

Fonte: Autora (2025).

Etapa 4: Analise dos trabalhos mapeados

A analise dos trabalhos seguiu uma abordagem qualitativa. Este tipo de
pesquisa envolve “uma relacdo dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto €, um
vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que néo
pode ser traduzido em numeros” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 70).

As categorias analiticas foram os conteudos abordados nos jogos didaticos
digitais; as TDIC utilizadas nos respectivos jogos didaticos digitais foram
caracterizadas; os tipos de jogos; e o0s objetivos e resultados expressos nos
trabalhos. Na sequéncia, foram verificados nos niveis de ensino para o uso dos
jogos didaticos digitais. Essas categorias emergiram depois de uma leitura detalhada
dos trabalhos mapeados e visto que as categorias selecionadas foram abordadas

em todos eles.




26

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A discusséao dos resultados desta monografia esta organizada de acordo com
0s objetivos especificos. Nesse sentido, inicialmente, foram discutidos os conteudos
abordados nos jogos didaticos digitais para o ensino de Quimica publicados no
ENEQ de 2020 a 2024. Em seguida, as TDIC utilizadas nos respectivos jogos
didaticos digitais foram caracterizadas. Na sequéncia, foram verificados os niveis de
ensino para o uso dos jogos didaticos digitais. E, posteriormente, foram discutidos os
objetivos e os resultados dos respectivos trabalhos sobre jogos didaticos digitais

para o ensino de Quimica publicados no ENEQ de 2020 a 2024.

41 IDENTIFICACAO DOS CONTEUDOS ABORDADOS NOS JOGOS
DIDATICOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE QUIMICA PUBLICADOS NO ENEQ DE
2020 A 2024

A andlise dos seis trabalhos completos publicados nos anais do ENEQ (2020
a 2024) revela uma predominancia de tépicos da Quimica que possuem alto grau de
abstragao conceitual no Ensino Médio.

O trabalho TO1 "RadiAcdo: um recurso didatico para o ensino da ciéncia
nuclear e suas tecnologias no ensino basico" (Rodrigues et al., 2020) focou na
Ciéncia Nuclear e Radioatividade, temas que envolvem a ilustracao de fenbmenos
invisiveis.

O trabalho T02 "Carbon level up!”: desafios gamificados no ensino de quimica
organica" (Chagas; Ferreira; Lima, 2022) abordou especificamente conteudo da
Quimica Organica, mais especificamente, a Nomenclatura (IUPAC), e segundo os
autores, para este conteudo ha uma dificuldade de aprendizagem conhecida.

A Eletroquimica foi abordada no trabalho TO3 "Desenvolvimento de um jogo
de RPG eletrénico voltado ao ensino de eletroquimica: relato de experiéncia" (Jesus;
Nunes, 2022) mais especificamente, foram abordadas reagdes de oxirredugao,
pilhas e potenciais das pilhas.

O trabalho T04 "Contribuicbes de um Escape Room Digital para as
discussdes sobre o uso de jogos no Ensino de Quimica" (Deus; Tereza; Ferreira,
2024) envolveu os conteudos de ligagdes quimicas, geometria molecular, polaridade

das ligagdes e moléculas, solugdes, concentracédo e solugdes, diluicdo de solugdes,
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densidade, tabela periddica, forgcas intermoleculares, separacdo de misturas,
hidrocarbonetos, classificagdo do carbono e fungdes organicas, implicando na
mobilizagcédo de diversos conceitos para a solugdo de enigmas.

O trabalho T05 “Explorando o potencial do Minecraft no ensino: uma
abordagem inovadora para ensinar e aprender quimica” (Santos; Silva, 2024)
explorou conteudo da Quimica Geral e Estrutural, com énfase no modelo atémico,
estrutura atbmica e elementos quimicos, férmulas quimicas e compostos,
composi¢cdo e decomposi¢cdo de materiais (redutor de material), reagbes quimicas
qualitativas (testes de chama), propriedades da matéria, tabela periddica e
segurancga em laboratorio.

Por fim, o trabalho TOG6, intitulado "Tecnologias Digitais no ensino de Quimica:
O uso do Kahoot no processo de ensino e aprendizagem de fungdes inorganicas
com estudantes do Ensino Médio" (Silva et al., 2024), aborda o conteudo especifico
de Funcdes Inorganicas, incluindo o estudo de acidos, bases, sais e oxidos.

Em sintese, os jogos didaticos digitais analisados abordaram conteudos
quimicos de diferentes areas da Quimica, a saber: Fisico-Quimica, Quimica
Organica, Quimica Inorganica e Quimica Geral.

Ao analisar os dados sistematizados no quadro 2, observa-se uma
predominédncia de jogos voltados para temas como Radioatividade (T01),
Eletroquimica (T03) e Ligagdes Quimicas (T04). Essa escolha por parte dos
pesquisadores do ENEQ pode ndo ser casual; ela pode refletir uma tentativa de
superar o que Santos e Schnetzler (2010) definem como lacuna cognitiva. Segundo
os autores, a dificuldade dos estudantes em transitar entre o nivel macroscopico e o
tedrico-molecular faz com que a Quimica seja percebida como um conjunto de
regras abstratas. Nesse sentido, os jogos identificados se constituiram como
ferramentas de visualizagcao desses fendmenos invisiveis.

Além disso, a recorréncia de temas complexos nos trabalhos mapeados
corrobora a tese de Lima e Soares (2020) sobre a sobrecarga cognitiva no ensino de
Quimica. A discussdo de conceitos como entalpia e eletronegatividade exige
recursos que contribuem para a linguagem especifica da disciplina. No caso do
trabalho T04, por exemplo, que aborda Geometria Molecular e Estequiometria, a
utilizagao do jogo digital vai ao encontro do que propdem Pereira e Machado (2021),

ao argumentarem que o ensino desses conteudos deve abandonar a mera aplicagao
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de algoritmos matematicos para focar na atribuicdo de significado quimico real por
parte do estudante.

Portanto, além de considerar que a utilizagdo de jogos didaticos permite que
os estudantes explorem fendémenos cientificos de forma Iudica, facilitando a
compreensao de conteudo (Santos, 2008), e que pode contribuir no
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, resolugao de problemas e
trabalho em equipe (Vieira et al., 2024), os resultados da analise dos trabalhos
apontam que diversos conteudos quimicos podem ser explorados por meio de jogos

didaticos digitais.

42 CARACTERIZACAO DAS TDIC UTILIZADAS NOS JOGOS DIDATICOS
DIGITAIS MAPEADOS

No trabalho TO1 de Rodrigues et al.. (2020), foi desenvolvido o aplicativo
gamificado RadiAg&o. Segundo os autores, o aplicativo em tela foi fundamentado na
gamificacdo, ou seja, “a utilizagdo de elementos de jogo em contextos que n&o sao
de jogo, com a finalidade de levar os sujeitos ao alcance de um objetivo pré-
determinado” (Rodrigues et al., 2020, p. 2). Entretanto, o trabalho ndo apresenta
uma discussao mais detalhada sobre a TDIC usada para o desenvolvimento do
respectivo aplicativo.

No trabalho T02 de Chagas, Ferreira e Lima (2022), o jogo utilizado foi um
jogo de narrativas e de conquista de missdes no estilo Role-Playing Game (RPG)
que envolvia a procura da cura de uma doenca grave por todas as guildas (grupos
de trabalho) de alquimistas, e quem encontrasse se tornaria a guilda real. Ao longo
da aplicagdo do jogo foram utilizadas TDIC tais como plataformas Wordwall e
Kahoot.

No trabalho TO3 de Jesus e Nunes (2022), foi criado o jogo RPG pela
plataforma RPG Maker MV. Segundo os autores:

plataforma de criacgdo RPG Maker MV, que possui uma metodologia
simplificada na construgéo de jogos, utilizando-se de pouca programacéao do
criador. RPG Maker é um software voltado a criagdo de jogos com graficos
2D do género RPG, criado pela empresa japonesa ASCII no final da década
de 1980. [...]. Para este trabalho, foi utilizada a versdo RPG Maker MV,
langada em 2015, totalmente em portugués e com melhorias como
exportagcdo do jogo final para varias plataformas, troca da linguagem de
programagédo Ruby para a Javascript e preco acessivel, caracteristicas que
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tornaram essa versdo uma das mais utilizadas atualmente (Jesus; Nunes,
2022, p. 3).

Em T04 de Deus, Tereza e Ferreira (2024), o jogo didatico digital Escape
Room foi desenvolvido por meio do “software ®SketchUp para criar cenarios em 3D,
ilustrando um laboratério” (Deus; Tereza; Ferreira, 2024, p. 5) e para sua realizagao
foi utilizada uma plataforma virtual de apresentacdo ® Microsoft PowerPoint.

No trabalho TO5 de Santos e Silva (2024), o jogo foi o Minecraft que € um
jogo composto por blocos, criaturas e pela comunidade. Para o desenvolvimento do
respectivo jogo foi utilizada a plataforma Minecraft: Education Edition e a edigdo
Bedrock do Minecraft. De acordo com os autores, na pagina Minecraft.net, utiliza-se
os blocos para dar nova forma ao mundo ou construir criagbes fantasticas, combater
criaturas ou criar amizades (MINECRAFT, 2024).

No trabalho TO6 de Silva et al.. (2024) o jogo foi o Quiz Competitivo e a
plataforma utilizada foi o Kahoot. De acordo com os autores, “0 Kahooté posto como
uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, e que esta disponivel na Web”
(Silva et al., 2024, p. 2).

Em sintese, foram identificadas diferentes plataformas digitais: 1. aplicativo
(Rodrigues et al., 2020); 2. plataformas Wordwall e Kahoot (Chagas; Ferreira; Lima,
2022); 3. plataforma de criacdo RPG Maker MV (Jesus; Nunes, 2022); 4. software
®SketchUp (Deus; Tereza; Ferreira); 5. Plataforma Minecraft Education Edition
edicdo Bedrock do Minecraft (Santos; Silva, 2024); e 6. plataforma Kahoot (Silva;
al., 2024). Com isso, observa-se que duas TDIC, Kahoot e o RPG, foram mais
recorrentes, mas com abordagem diferente.

Com isso, €& importante mencionar que, no que tange aos recursos
tecnolégicos identificados, nota-se uma diversidade que abrange desde plataformas
de gamificagdo rapida, como o Kahoot e Wordwall (T02), até softwares de criagéo
mais complexos, como o RPG Maker MV (T03). Essa variedade de interfaces digitais
cumpre um papel fundamental que vai além do entretenimento, atuando como o que
Moran (2013) denomina “facilitadores cognitivos”. De acordo com o autor, o uso
dessas TDIC em sala de aula permite a visualizacdo de processos quimicos que
sao, por natureza, invisiveis a olho nu, proporcionando uma ponte entre a teoria e a
percepgao sensorial do aluno.

Ademais, a implementagdo dessas plataformas nos trabalhos analisados

reflete a perspectiva de Almeida (2008), para quem as tecnologias digitais nao
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devem ser encaradas apenas como ferramentas de transmissao de conteudo, mas
como espacgos de interacédo e desenvolvimento de valores. Ao utilizar recursos como
0 Minecraft (TO5) para construir modelos moleculares, o pesquisador promove um
ambiente onde o erro faz parte do processo de descoberta, transformando a
dindmica tradicional de ensino em uma construgdo ativa e colaborativa, conforme
observado nos resultados de engajamento dos trabalhos T02 e T0S.

Portanto, o resultado da analise dos trabalhos indica que diferentes TDIC
podem ser utilizadas tanto na elaboragdo quanto na aplicagdo de jogos didaticos
digitais no ensino de Quimica. Além disso, mostra que uma unica TDIC possibilita
diferentes abordagens em varios conteudos quimicos. Moran (2018) corrobora esse
resultado ao considerar que as TDIC possibilitam o desenvolvimento de um
ecossistema de convergéncia de midias e linguagens essencial para a criagao de

ambientes virtuais interativos.

4.3  ANALISE DOS TIPOS DE JOGOS DIDATICOS DIGITAIS PARA O ENSINO
DE QUIMICA PUBLICADOS NO ENEQ DE 2020 A 2024

Os tipos de jogos didaticos digitais encontrados nos trabalhos mapeados
foram classificados em quatro tipos: Quiz; RPG; Escape Room; Sandbox. Em T0O1 de
Rodrigues et al. (2020), o jogo foi um Quiz apresentado por meio de um aplicativo
RadiAgao ilustrado na figura 1. No T06° de Silva et al. (2024), o jogo foi Quiz
Competitivo. Segundo Silva et al. (2024), o Quiz “permitiu pontuar as respostas dos
alunos, criando um ambiente competitivo em que as equipes com maior pontuagao
eram exibidas no topo da lista na tela das perguntas” (Silva et al., 2024, p. 5).

Figura 1 - Layout do RadiA¢ao sendo

A) tela inicial e B) botdes de acesso.
A B

redicoo TN

0 que é radiotividade?
Aplicagoes da Radioatividade

Efeitos da Radiagao
lonizante no Corpo Humano

Gerenciamento de
Residuos Radioativos

Curiosidades

8 ot
Arnrerr

Fonte: Rodrigues et al. (2020).

5 N&o inseriu ilustragdes sobre o jogo.
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Em T02 (Chagas; Ferreira; Lima (2022) e TO3 (Jesus; Nunes, 2022) o jogo foi
do tipo RPG. No T02, os autores destacam que o jogo didatico digital “Carbon Level
Up! no estilo RPG “é um jogo de narrativas e de conquista de missbdes” (Chagas;
Ferreira; Lima, 2022, p. 4), como mostra a figura 2. Em T03, os autores mencionam
que o RPG é um jogo de interpretacdo de papéis e um dos participantes designado
como mestre ou narrador, atua conduzindo o jogo e direcionando as regras e as
agdes dos demais jogadores como mostra nas figuras 3 e 4. Sobre o RPG em geral,
pode-se destacar que ele exige que o discente assuma papéis e tome decisbes em
cenarios simulados (Sousa; Pereira, 2021).

Figura 2 — Layouts Das Missdes Propostas.

MISSAO

13z

MISSAO

Um grupo de Cientistas estd tentado desvendar &

Quicta 0% apude na mntageT 35 quatka de
compostos crpinicos.

TEMPO DE CONCLUSAO: 5 MNUTOS
RECOMPENSA: +200 PONTOS

TEMPO DE CONCLUSAO: 15 MINUTOS

RECOMPENSA: +400 PONTOS

REULICHOR 290 PONTOS: PENALIDADE: 450 FONTOS

Fonte: Ferreira e Lima (2022).

Figura 3 - Tela de criagdo do mapa da ilha. Figura 4 - Mapa da caverna.

Fonte: Jesus e Nunes (2022). Fonte: Jesus e Nunes (2022).

No T048, o jogo foi o Escape Room. O Escape Room “é um tipo de jogo
baseado na resolugdo de problemas em equipe, dentro de um tempo determinado”

(Deus; Tereza; Ferreira, 2024, p. 4). Vale ressaltar que o Escape Room foca na

6 Nao inseriu ilustragbes sobre o jogo.
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resolucao colaborativa de problemas sob pressao do tempo (Cleophas; Cavalcanti,
2020).

E em TO05, o jogo foi o Minecraft (Santos; Silva, 2024). Este jogo é do tipo
Sandbox. Este € um tipo de “jogo mundo aberto que oferece total liberdade aos
jogadores para criar e explorar ambientes pixelizados” (Santos; Silva, 2024, p. 2),

como mostra na figura 5.

Figura 5 - (A) Almoxarifado, (B) Capela, (C) Saida de Emergéncia, (D) Lava
Olhos, (E) Interior do Laboratério de Quimica.

.............

For;te: Santc;s e Silva (2024).

Em sintese, os trabalhos abordaram diferentes tipos de jogos didaticos
digitais, a saber: Quiz (Rodrigues et al., 2020; Silva et al., 2024); RPG (Chagas;
Ferreira; Lima, 2022; Jesus; Nunes, 2022); Escape Room (Deus; Tereza; Ferreira,
2024); e Sandbox Game (Santos; Silva, 2024).

Entdo ao categorizar a natureza dos jogos identificados no mapeamento,
observa-se uma predominancia de Quizzes (T01 e T06) e jogos de RPG (T02 e
T03). Essa escolha reflete diferentes estratégias de engajamento: enquanto os
primeiros focam na fixacdo de conceitos através da competicdo e rapidez, os
segundos utilizam a narrativa para criar imersao. Essa dualidade é sustentada por
Soares (2023), que defende que tanto o carater competitivo quanto o cooperativo
dos jogos digitais sdo capazes de aproximar o ludico do desenvolvimento cognitivo,
tornando o ambiente de aprendizagem mais palatavel ao estudante.

Nos casos dos trabalhos T02 e TO03, que utilizam o género RPG, o
engajamento é potencializado pela construgdo de uma histéria onde o aluno € o
protagonista. Essa abordagem vai ao encontro das ideias de Vieira et al. (2024), que

salientam que jogos complexos como o RPG ou Escape Room desenvolvem n&o
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apenas o conteudo especifico de Quimica, mas habilidades transversais como o
pensamento critico e a resolugao de problemas em grupo.

Além disso, o aumento do interesse reportado nos resultados de quase todos
os trabalhos mapeados (T01 a T06) encontra respaldo em Silva e Schmitz (2020).
Esses autores explicam que a 'competicdo saudavel' e o sistema de feedback
imediato dos jogos digitais funcionam como motores de motivagao, sendo capazes
de estimular a participacdo ativa até mesmo daqueles alunos que anteriormente
demonstravam apatia ou resisténcia as aulas tedricas tradicionais.

Portanto, o resultado da analise dos trabalhos corrobora o entendimento de
que existem diferentes tipos de jogos didaticos digitais que podem ser usados no

ensino de Quimica.

4.4 ANALISE DOS OBJETIVOS E OS RESULTADOS DOS RESPECTIVOS
TRABALHOS SOBRE JOGOS DIDATICOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE
QUIMICA PUBLICADOS NO ENEQ DE 2020 A 2024

Os objetivos e resultados dos trabalhos compdem o ultimo aspecto analisado
nesta pesquisa. O trabalho TO1 de Rodrigues et al.. (2020), tem como objetivo
“desenvolver o aplicativo gamificado RadiA¢do como um recurso didatico para uma
aprendizagem interativa, dindmica e participativa dos principais conceitos da Ciéncia
Nuclear e suas tecnologias no Ensino Basico" (Rodrigues et al., 2020, p. 2).

Segundo esses autores, os resultados apontam que:

um recurso didatico tecnoldgico, neste caso o aplicativo RadiAgéo, pode vir
a contribuir para o ensino e aprendizagem da Ciéncia Nuclear e suas
tecnologias no Ensino Basico de forma interativa, dindamica e
participativa; utilizando-se dos elementos da gamificagcdo: motivagéo,
engajamento e a capacidade de ensinar um novo conteudo aos estudantes
de forma interessante (Rodrigues et al., 2020, p. 9) (grifos da pesquisadora).

Com isso, revela que os autores buscam manter o equilibrio entre o ludico e o
pedagogico. Como aponta Soares (2023), o jogo didatico em Quimica deve possuir

um objetivo educativo claro, ndo sendo apenas entretenimento.

No trabalho T02 de Chagas, Ferreira e Lima (2022), o objetivo foi o de
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Desenvolver por meio da aplicagdo de gamificagdo, envolvendo os
conteudos basicos previstos para o ensino de quimica organica no Ensino
Médio, um ambiente lidico que promova o engajamento dos estudantes a
fim de melhorarem seus indices de rendimentos académicos (Chagas,
Ferreira e Lima, 2022, p. 3).

Nessa perspectiva, para os autores, os resultados revelam que o jogo
“Carbon Level Up!” contribuiu tanto para a apropriacdo dos conteudos quimicos
abordados quanto para o engajamento dos estudantes. Ainda segundo os autores,
O jogo demonstrou ser capaz de gerar um ambiente que incentiva o protagonismo e
a construcao ativa do conhecimento.

O trabalho T03 de Jesus e Nunes (2022, p. 1) teve como objetivo descrever “o
desenvolvimento de um jogo eletronico de Role Play Game (RPG) voltado ao
aprendizado de conceitos de quimica e elaborado por meio da plataforma RPG
MAKER MV”.

Os resultados apontam que o jogo eletrébnico de RPG, como o uso da
plataforma RPG MAKER MV, pode ser elaborado:

por qualquer pessoa, inclusive por educadores, de modo que €& possivel
adapta-las a diversos contextos de ensino. [...], ndo sendo necessarios
conhecimentos aprofundados em programagéao, os descritos processos de
criagdo de jogos podem ser mobilizados inclusive em conjunto com as
turmas, integrando projetos de desenvolvimento e criatividade do proprio
material de apoio — sob mediacdo do professor. Esses caminhos apontam
para a construcdo de materiais didaticos capazes de gerar satisfacdo e
interesse pelos conteddos por meio da interacdo e da participacéo (Jesus;
Nunes, 2022, p. 10).

O objetivo do T04 de Deus, Tereza e Ferreira (2024, p. 1) foi o de avaliar “o
jogo pedagogico como estratégia para discutir quimica no ensino médio, aplicado
em duas turmas, [...]".

Como resultados, Deus, Tereza e Ferreira apontam que:

O jogo permitiu a imersdo dos alunos, permitindo-lhes se expressar
livremente. A utilizagdo de um jogo pedagdgico do tipo escape room requer
a consideragao de certos pontos e fungbes essenciais. O cumprimento
dessas fungdes € crucial para medir a eficacia do jogo, aumentando
significativamente suas chances de sucesso (Deus; Tereza; Ferreira (2024,

p. 11).

Com o jogo Minecraft em T05, de Santos e Silva (2024, p. 2), o objetivo foi
“explorar, integrar e apresentar os recursos de Quimica do Minecraft, por meio da
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Edicdo Bedrock, em um laboratério virtual construido dentro do jogo” e para isso
langaram mao do potencial da Modelagem Ativa em 3D para a Quimica Estrutural.

Quanto aos resultados, segundo os autores,

O Minecraft através de seus recursos educacionais € um recurso digital
promissor para o ensino de Quimica, proporcionando uma abordagem
interativa que pode potencializar o aprendizado e auxiliar na transigéo e
aprendizagem de conceitos basicos da disciplina (Santos; Silva, 2024, p.
10).

Por fim, o TO6 de Silva et al.. (2024, p. 1) teve como objetivo “investigar as
possiveis contribuicdes do Kahoot como recurso didatico no processo de ensino de
fungdes inorganicas com estudantes do Ensino Médio Técnico”.

Como resultados, os autores destacam que o principal resultado reside na
capacidade da plataforma Kahoot de oferecer "feedback imediato e personalizado, o
que € crucial para o aprendizado de conteudos conceituais e procedimentais da
Quimica" (Silva et al., 2024, p. 7).

Em conjunto, as analises dos objetivos e dos resultados dos trabalhos
corroboram as contribuicdes dos jogos didaticos digitais no ensino de Quimica.
Trabalhos como o TO1 (RadiAcédo) e o T05 (Minecraft: Education Edition), por
exemplo, destacam a importancia da TDIC na visualizacdo e simulagdo de
fenbmenos perigosos ou abstratos, como a Ciéncia Nuclear e a Quimica Estrutural.
No primeiro caso, o aplicativo gamificado foi considerado "eficaz" e "muito util para o
aprendizado" (Rodrigues et al., 2020, p. 8). O T02 (Carbon level up!) possibilitou o
"aumento do engajamento e da motivagao" e o "fomento da autonomia do estudante
no manuseio de estruturas complexas" (Chagas; Ferreira; Lima, 2022, p. 10). O T03
(RPG Eletrénico) e o T0O4 (Escape Room Digital) evidenciaram a eficacia da narrativa
imersiva e da resolucado de enigmas para facilitar a "visualizagdo de processos e de
regras conceituais" (Jesus; Nunes, 2022, p. 6) e "estimular a colaboragéo e o
raciocinio légico" (Deus; Tereza; Ferreira, 2024, p. 6). E o T06 (Kahoot!) destacou o
"feedback imediato e personalizado" (Silva et al., 2024, p. 7), atuando como uma
ferramenta de "avaliagcdo diagnostica formativa imediata” (Silva et al., 2024, p. 7).

Em sintese, os resultados deste estudo foram sistematizados no quadro 2, em
termos dos trabalhos, dos conteudos identificados, das TDIC utilizadas, dos tipos de

jogos, dos objetivos e dos resultados dos trabalhos mapeados e analisados. Além
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disso, no quadro 3 foram destacados os objetivos (Meta do Estudante/Jogador) de

cada jogos dos trabalhos mapeados e analisados.

Quadro 2 - Sintese dos resultados da pesquisa

COD | CONTEUDOS TDIC TIPOS DE | OBJETIVOS | RESULTADOS
JOGOS DO
TRABALHO
TO01 | Quimica Geral | Aplicativo Quiz Desenvolver Visualizagao e
Radioatividade aplicativo para simulagao de
aprendizagem fendbmenos
perigosos ou
abstratos
T02 Quimica Plataform RPG Promover Aumento do
Orgénica as (Role- ambiente engajamento e
Nomenclatura | Wordwall Playing ludico para a apropriagao
de compostos | e Kahoot. Game) engajamento dos conteudos
T03 | Fisico-Quimica | RPG pela RPG Desenvolver Eficacia da
Eletroquimica | plataform (Role- jogo RPG para narrativa
a RPG Playing aprendizagem imersiva
Maker Game)
MV
T04 Quimica Geral | Software Jogo de Avaliar o jogo Eficacia da
Ligacdes ®Sketch Fuga pedagogico narrativa
quimicas, Up (Escape imersiva
geometria Room)
molecular,
polaridade das
ligagdes e
moléculas,
solugdes,
concentragao
e solugoes,
diluicdo de
solugdes,
densidade,
tabela
periddica,
forcas

intermolecular
es, separagao
de misturas,
hidrocarboneto
s, classificacao
do carbono e
funcdes
organicas
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Abordagem

TOS

Quimica Geral
e Estrutural

Modelo
atébmico,
estrutura
atébmica e
elementos
quimicos,
formulas
quimicas e
compostos,
composicao e
decomposi¢éo
de materiais
(redutor de
material),
reacgoes
quimicas
qualitativas
(testes de
chama),
propriedades
da matéria,
tabela
periodica e
seguranga em
laboratério

Plataform
Minecraft:

Educatio
n Edition

Minecraft.

a

ea
edicao
Bedrock
do

Sandbox

Explorar,
integrar e
apresentar os
recursos de
Quimica do
Minecraft

interativa

Feedback

T06

Quimica
Inorganica
Funcgdes
Inorganicas
Acidos, bases,
sais e 6xidos

Kahoot

(0]

Quiz
Competitiv

Investigar as
possiveis
contribuicdes
do Kahoot no
ensino de
fungdes
inorganicas

imediato e
personalizado

Fonte: Autora (2025).
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Quadro 3 - Sintese dos objetivos dos jogos mapeados.

coD Jogo / Objetivo do Jogo
Recurso
TO01 RadiAgao Responder corretamente a questbes sobre radioatividade

para avangar niveis e acumular pontuagao, utilizando
elementos de RPG e quiz.

T02 | Carbon Level | Superar desafios e missbes gamificadas (como
Up! identificagcdo e nomenclatura) para "subir de nivel" no
conhecimento de compostos.

T03 HELP (RPG) | Sobreviver a um acidente aéreo em uma ilha e construir
uma pilha funcional com materiais locais para acionar um
aparelho de comunicagao e pedir socorro.

T04 | Escape Room | Resolver uma série de enigmas e desafios logicos
Digital encadeados dentro de um tempo limite para conseguir
"escapar" da sala virtual.

T05 Minecraft Construir estruturas moleculares, explorar elementos e
Education realizar experimentos virtuais utilizando os blocos e o
laboratério nativo do jogo.

T06 | Kahoot(Quiz) | Responder a perguntas de multipla escolha no menor
tempo possivel para alcangar o topo do ranking da turma
em uma competicdo em tempo real.

Fonte: Autora (2025).

Portanto, a partir da pesquisa em tela, pode-se responder a questdo de
pesquisa condutora desse trabalho monografico: O que se tem publicado sobre
jogos didaticos digitais no ensino de Quimica nos Anais do ENEQ no periodo de
2020 a 20247

Como respostas, pode-se dizer que as publicagdes sobre jogos didaticos
digitais no ensino de Quimica a partir dos Anais do ENEQ no periodo de 2020 a
2024: 1. Tém abordado diferentes conteudos quimicos; 2. Usam diferentes TDIC; 3.
Desenvolvem e aplicam diferentes tipos de jogos didaticos digitais; e 4. Estao
voltadas para o atendimento a diferentes objetivos.

Ao observar os resultados positivos relatados nos trabalhos mapeados, como
a melhoria na visualizagdo de fenbmenos (T01) e a eficacia da narrativa imersiva
(TO3), torna-se evidente que as contribuicbes dessas intervengcbes nao residem

apenas no software em si, mas na estratégia didatica que o sustenta. Conforme
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apontam Santos e Alves (2023), a utilizagdo de jogos digitais no ensino de Quimica
exige uma mediagao docente que seja capaz de transformar a experiéncia ludica em
conhecimento formal. Sem essa 'ponte’ realizada pelo professor, o jogo corre o risco
de ser percebido apenas como entretenimento, perdendo seu potencial de
superagao das lacunas conceituais mencionadas anteriormente.

Essa necessidade de reflexdo apos o uso das TDIC é reforgada por Cleophas
et al. (2018), que destacam que a consolidagdo da aprendizagem ocorre de forma
mais efetiva quando ha um momento de discussdo mediada apos a atividade. Nos
trabalhos analisados nesta pesquisa, percebe-se que os melhores desempenhos
estudantis (como nos casos T02 e T05) ocorreram quando os objetivos do jogo
estavam claramente alinhados a proposta pedagdgica do docente. Portanto, os
resultados deste mapeamento no ENEQ reafirmam que o jogo digital deve ser
compreendido como um recurso de apoio que, aliado a mediagado qualificada,
permite ao estudante transitar com maior seguranga entre os niveis macroscopico e

simbodlico da Quimica.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo analisar os trabalhos publicados sobre
jogos didaticos digitais para o ensino de Quimica nos Anais do ENEQ no periodo de
2020 a 2024. Periodo marcado pela intensificacdo das TDIC decorrente da
pandemia de COVID-19.

Considerando os critérios de inclusdo e exclusdo, foram mapeados seis
trabalhos. Esse € um dado relevante, uma vez que era esperada uma quantidade
maior de trabalhos, considerando o uso e as contribuigdes dos jogos didaticos
digitais para o ensino de Quimica.

Nas analises dos trabalhos mapeados foram consideradas como categorias
analiticas os conteudos quimicos abordados, as TDIC utilizadas, os tipos de jogos
didaticos digitais, e os objetivos e resultados dos trabalhos.

Quanto aos conteudos abordados nos jogos didaticos digitais dos trabalhos
analisados, foram identificadas diferentes areas da Quimica, como Fisico-quimica,
Quimica Orgéanica, Quimica Inorganica e Quimica Geral.

Em relagédo as TDIC utilizadas foram identificados software e plataformas,
como, por exemplo, plataformas Wordwall e Kahoot.

Quanto ao tipo de jogos didaticos digitais, foram identificados jogos do tipo
Quiz, RPG, Escape Room e Sandbox.

Sobre os objetivos e resultados dos respectivos trabalhos, foram identificados
diferentes objetos de investigacao refletidos nos diferentes objetivos dos trabalhos.

Portanto, a pesquisa bibliografica foi a base metodolégica adequada para o
atendimento ao objetivo geral desta monografia. Sua principal contribuigédo residiu na
capacidade de proporcionar um mapeamento e analise sistematica da literatura.

Na realizacao desta pesquisa a principal dificuldade foi metodoldgica e residiu
na etapa de mapeamento e selecédo dos trabalhos publicados nos Anais do ENEQ,
visto que a aplicagao dos filtros de busca resultou em inconsisténcias e variabilidade
nos resultados a cada pesquisa realizada. Tal instabilidade demandou um processo
de validagdo manual mais rigoroso. Outro ponto foi na definicdo dos critérios de
inclusdo e exclusdo, que precisaram ser adaptados aos trabalhos efetivamente
encontrados para alcancar a amostra final de seis documentos. Por exemplo, foi

necessaria a inclusao de pesquisas aplicadas em escolas da rede privada.
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Os resultados da pesquisa apontam que os jogos didaticos digitais sao
ferramentas mediadoras para o ensino de Quimica, pois contribuem, por exemplo,
para minimizar dificuldades diante da abstracdo inerente a esta disciplina. Além
disso, os resultados demonstram que os jogos didaticos digitais promovem o
engajamento ativo e o protagonismo discente, podendo propiciar a compreensao
conceitual e a visualizacdo espacial em diversos conteudos, como o de
Radioatividade e de Quimica Organica.

Contudo, vale ressaltar que o sucesso pedagogico com o uso de jogos
didaticos digitais ndo é inerente a eles especificamente, mas a mediagao docente.
Ou seja, a eficacia do jogo didatico digital depende do planejamento metodolégico
intencional do professor, que deve integrar o potencial ludico do jogo didaticos
digitais aos objetivos especificos de aprendizagem.

Este trabalho monografico sugere a continuidade da pesquisa com estudos
longitudinais e foco na formacéao de professores, consolidando o potencial dos jogos
didaticos digitais como ferramentas para o ensino de Quimica. Outro aspecto a ser
investigado com agenda de pesquisa é a discussao sobre jogos didaticos digitais e
atividades gamificadas, isso porque alguns trabalhos analisados envolveram a
gamificacao e diferentes autores da literatura da area concebem esses dois objetos
de investigacdo como conceitos diferentes. Para pesquisas futuras, sugere-se ainda
o aprofundamento de estudos sobre o impacto dos jogos na retengdo de

conhecimento em longo prazo.
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