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Resumo
O presente trabalho tem como objetivo investigar a potencialidade da utilizacdo da
gamificacdo e suas técnicas como estratégia educacional para promover o engajamento
e motivagdo dos alunos no ensino de quimica na cidade de Tefé, Amazonas. Em cada
etapa, foram empregadas metodologias de trabalho especificas e direcionadas para
alcancar os objetivos propostos da pesquisa. Os resultados mostram que a gamificacdo
apesar de ser uma metodologia ativa com potencial para dinamizar ambientes de
aprendizagem e proporcionar uma aprendizagem significativa aos alunos ainda néo esta
sendo plenamente explorada na escola. Tanto a professora da turma quanto os alunos
entrevistados ndo estdo familiarizado com o terno gamificacdo na educacdo,
desconhecendo suas técnicas e mecanismos. E importante ressaltar que a atividade
gamificada aplicada recebeu avaliagdo positiva dos alunos, que destacaram se sentirem
motivados e que o jogo “Labirinto dos Elementos” ajudou na aprendizagem do
contetdo de tabela periddica. Além disso, a maioria dos alunos teve um desempenho
satisfatorio no exercicio avaliativo pds-jogo. Portanto, a utilizacdo da gamificacdo em
sala de aula pode ser uma estratégia eficaz para quebrar a rotina das aulas e despertar o

interesse dos alunos nos contetidos de Quimica.
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1. INTRODUCAO

A éarea da educacdo é um campo que apresenta multiplos desafios, mas a
motivacdo para buscar o conhecimento é um fator crucial (SCHWARTZ, 2014).
Delimitando este pensamento para o ensino de Ciéncias, mais especificamente o ensino
de Quimica, a situacdo € bastante proeminente, principalmente em termos de
desenvolvimento, quanto ao engajamento dos discentes, o que reflete em todos os
processos de aprendizagem, provocando discusséo e reflexdes de respostas racionais e
efetivas.

Nesta perspectiva, a cerca da narrativa de engajamento na aprendizagem de
Quimica, ha um crescente panorama com relacdo a metodologias ativas, pois de acordo
com os autores: Capellato, Ribeiro e Sachs (2019); Cardoso e Miguel (2020); Leite
(2022) as metodologias ativas podem guiar os alunos na sistematizacdo do
conhecimento, possibilitando a expansdo de suas ideias em situacdes complexas e
representacfes desafiadoras, onde o entendimento de conceitos dificeis se torna
acessivel e enriquecedor, além de resgatar o interesse no estudo da Quimica.

Entre as alternativas educacionais consideradas estratégias de aprendizagem
significativa, a gamificacdo mostra-se como uma abordagem inovadora e promissora
(MARTINS; GIRAFFA, 2017). Seguindo esse pensamento, que é corroborado por
outros autores, praticas pedagogicas que trabalham a gamificacdo em sala de aula como
um método que possibilita o engajamento dos estudantes, além de permitir o
desenvolvimento de cenarios de aprendizagem efetivos (LEITE, 2017; ARAUJO;
CARVALHO, 2018; VIANNA et al., 2013; ALVES, 2014; SHELDON, 2012).

O conceito central da gamificacdo é aplicar os principios fundamentais dos
jogos, como desafios, competicdo, recompensas, em contextos ndo ludicos, a fim de
aumentar a participacdo e o comprometimento dos alunos com a aprendizagem do
conteldo (VIANNA et al., 2013). De acordo com Oliveira e Pimentel (2020), esse
modelo de aprendizagem ndo é apenas um meio de atragdo para o estudante, e sim,
compor um ambiente de aprendizagem que da sentido a participacdo do aluno e a
construcdo do seu conhecimento.

Os elementos caracteristicos de jogos sdo organizados em trés principais
categorias: a dindmica, a mecénica e os componentes (ORTIZ; DORNELES, 2018). Por
apresentar inumeros elementos, a saber, ranking, feedback, niveis, narrativas
envolventes, pontuacdo, premiacgdes etc., & necessario que haja planejamento antes de
incorporar uma atividade gamificada em sala (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014).



Nesse sentido, € importante ressaltar que ha dois tipos de Gamificacdo possiveis,
a Gamificacdo Estrutural e a Gamificacdo de Contetdo levando em consideracdo a
diversidade de elementos dos games (FERREIRA, 2019; LEITE, 2022). A gamificagédo
de tipo estrutural ocorre quando elementos de jogos sdo utilizados para impulsionar os
alunos através de contetido, e a gamificacdo de contetdo que ocorre quando a aplicagédo
de elementos, mecénicas ou game thinking serve para alterar o contetido e torna-lo,
similar & um jogo (ALVES, 2015; DETERDING et al, 2011). E a partir do momento
que todos esses agentes estdo estruturados e rodando o aluno/jogador sente cada vez
mais vontade de jogar e consequentemente de aprender (ALVES, 2014).

Segundo Murr e Ferrari (2020) através dessa estratégia, é criada uma simulacéo
de um evento real, € o que uma pessoa “pensa”’ que estd fazendo difere do que
realmente acontece. Embora a pessoa pense estd jogando, mas na verdade, estd
estudando um conceito, aprimorando conhecimentos ja estudados etc. Com objetivo de
atrair o interesse dos jogadores, religando o discente a vontade de aprender por meio da
atribuicdo de recompensas por cada acdo concluida com sucesso. Este € o fator que
possivelmente tem influéncia sobre o sucesso desta metodologia, tanto na qualidade do
ensino como na execucgdo do jogo em si (BARROS, 2021).

Diante dessa dimensdo, Ortiz e Dorneles (2018) afirmam que a intencdo ndo €
exigir que o docente seja um programador de jogos, um especialista em games ou criar
enredos para gamificar todas as atividades, mais, de trazer a tona todas as
potencialidades que esse objeto tem de promover experiéncias educativas com
dindmicas motivadoras, por isso € importante promover experiéncias com objetos
educacionais de carater inovador na formacéo inicial e continuada do professor, com
intuito de instiga-lo a agucar sua criatividade, propondo trabalhos diferenciados, como
forma de iniciar novas metodologias.

Nesse sentido, a perspectiva desse trabalho, defende que a utilizacdo da
gamificacdo em sala de aula diferencia a forma de aprender, proporcionando a
assimilacdo efetiva dos conteudos trabalhados nas aulas de Quimica. Desta forma, o
trabalho tem como objetivo avaliar a gamificagio como estratégia de melhoria
pedagdgica e motivacional no ensino de Quimica, aplicando o jogo “Labirinto dos
Elementos” desenvolvido com auxilio da plataforma digital Word Wall, fazendo com
que os discentes desenvolvam competéncias e habilidades que os tornem participativos

nas aulas de Quimica.



2. METODOLOGIA

Este trabalho foi desenvolvido através de uma pesquisa de campo de carater
descritiva, utilizando como fonte de coleta de informacgdes trabalhos cientificos,
encontrados nos sites, Google (https://www.google.com/) e o Google Académico
(https://scholar.google.com.br). A busca nestes bancos de dados foi feita com as
seguintes palavras chaves: ‘“gamificacdo e educagdo* Ensino de Quimica”,
“metodologias ativas* Ensino de Quimica”, “Gamificacdo* Caracteristicas”,
“Gamificagdo*metodologia ativa”. Como ferramenta para obtencdo de dados empiricos
utilizou-se questionarios previos e pos-jogo. Os resultados obtidos foram catalogados
em tabelas, quadros e graficos, analisados por meio da abordagem quantitativa-
qualitativa. Lakatos e Marconi (2003) descrevem a abordagem quatitativa como aquela
que busca coletar e analisar dados nimericos e mensuraveis, enquanto a metodologia
qualitativa aquela que se concentra na compreensdo profunda e na interpretacao,

explorando significados, contextos e pespectivas.

A pesquisa foi realizada entre abril e agosto de 2023, com a participacdo de 30
(trinta) alunos do ensino médio de uma escola da rede publica da cidade de Tefé —
Amazonas, com faixa etaria entre 15 e 16 anos de idade, cujos concordaram em
participar da pesquisa. A professora responsavel pela turma disponibilizou seus tempos

de aula para a realizacdo das atividades propostas.

Neste trabalho buscamos analisar a utilizacdo de uma estratégia gamificada
como ferramenta facilitadora no processo de aprendizagem de Quimica, mais
precisamente relacionado ao conteddo de tabela periddica. Kapp (2012) afirma que a
gamificacdo pode ter impactos significativos na aprendizagem, assim, a gamificacdo
permite que 0s conceitos abstratos da Quimica sejam apresentados em situacdes
concretas e contextualizados. Isso ajuda os alunos a entenderem a relevancia desses
conceitos na realidade, o que pode tornar a aprendizagem mais significativa.
(DETERDING et al, 2011; ALVES e COUTINHO, 2016).

Primeiramente foi realizada a pesquisa, o0 desenvolvimento do jogo, o
questionario pré-jogo sobre o contetido de tabela periddica (APENDICE B) e um
questionario para averiguar o conhecimento dos discentes com relacdo ao termo
gamificacio na educacio (APENDICE A). A proposta foi produzida com base na
historia, estrutura e propriedade da tabela periddica, propriedade dos elementos

quimicos e configuracdo eletrénica. O jogo “labirinto dos elementos” € composto por 30



(Trinta) questdes adaptadas de outros autores, como também questdes de autoria
propria, no qual cada questdo corresponde a um nivel dentro do jogo (APEDICE F). A
plataforma Wordwall foi utilizada para criar 0 jogo com as questdes interativas.

Em seguida foi elaborado uma sequéncia didatica (APENDICE E) estruturada
em trés etapas, sequencial, no intuito de organizar a metodologia abordada e facilitar a
execucdo das atividades planejadas, no qual, foram aplicados no dia 01 de agosto de
2023. Na primeira etapa ocorreu a socializacdo dos alunos com a proposta do jogo
desenvolvido, com duracéo de 1 (um) tempo de aula. A segunda etapa com duracdo de 1
(um) tempo de aula, ocorreu no dia 07 de agosto de 2023. O jogo “Labirinto dos
Elementos” foi utilizado como ferramenta de aprendizagem dos assuntos: historia,
estrutura e propriedades da tabela periddica, propriedade dos elementos quimicos e
configuracdo eletronica. De acordo com a ideia basica que constitui o jogo, optamos por
aplicar em grupo de no maximo quatro componentes, objetivando a interacdo e
cooperacao entre 0s membros dos grupos, todos tiveram a experiéncia de jogar a medida
que o grupo avancava de nivel. A terceira e Gltima etapa foi aplicado um questionério
p6s-jogo com 5 (cinco) questdes retiradas do jogo (APENDICE C) e um questionario de
satisfacdo de usabilidade do recurso desenvolvido (APRENDICE D).

3. RESULTADOS E DISCURSAO
3.1. Desenvolvimento do jogo “Labirinto dos Elementos”

O desenvolvimento do jogo foi feito na plataforma Wordwall®. Essa plataforma
possui variados modelos para tornar o conteido das disciplinas dindmicos (Figura 1). O
modelo selecionado foi a perseguicao no labirinto.

Figura 1. Modelos de atividades do Wordwall.
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Para iniciar a criacdo do jogo, inicialmente foi feito o login na plataforma, ao
carregar a tela de inicio do site, selecionou-se a opgao “criar atividade”, em seguida o
modelo persegui¢do no labirinto foi escolhido, direcionando para a interface de
adicionar as perguntas.

Na tela para acrescentar o conteudo, primeiramente foi adicionado o titulo da
atividade, a mecénica basica do jogo, e posteriormente as questdes, e assim que a
alternativa correta era marcada na pergunta, passava para a edi¢do da préxima questéao.
Foram adicionadas 30 (trinta) perguntas, mas sendo possivel a edicdo de até 100 (cem)
questoes.

O tema escolhido foi o0 espaco e as condigdes selecionadas foram: crondmetro,
quantidade de vidas, dificuldade do jogo, exibir respostas no final do jogo e embaralhar
as perguntas podem ser editadas.

Os jogadores terdo 5 (cinco) vidas para zerar 0 jogo ou responder o maior
namero possivel de perguntas, que sugiram de forma aleatéria, o crondmetro foi
ajustado para contagem progressiva, com nivel 5 de dificuldade. Quando o grupo perder
as 5 (cinco) vidas ou chegar ao fim do jogo o desempenho da equipe sera exibido de
maneira instantanea.

No jogo “labirinto dos elementos”, os alunos/jogadores tem que direcionar seu
avatar para a area da resposta correta, evitando os inimigos (Figura 2). Ele possui uma
dindmica simples, no qual, cada nivel é composto por uma pergunta e a medida que o
grupo vai acertando ele vai passando de nivel e ganhando pontos. Além dos grupos
poderem visualizar de forma instantanea seu desempenho no jogo, para o professor, a
plataforma disponibiliza um relatério completo sobre os desempenhos dos alunos,
mostrando as questdes com mais erros e qual a média de pontuacédo obtida por todos os

alunos.

Figura 2. Interface do jogo "Labirinto dos Elementos”
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Entre os fatores que tornam essa atividade gamificada, considerados relevantes
para a pratica educacional, estdo aqueles que podem aprimorar competéncias e
habilidades importantes ao estudante, como: a colaboracdo, a cooperagéo, reflexao,
autonomia, o dominio de contedo e pensamento rapido. Esses fatores serdo trabalhados
por meio dos elementos ranking, feedback, pontuacao, premiacéo e a mecanica do jogo,
que foram utilizados para alterar o contedo de tabela periddica e torna-lo, similar & um
J0go, 0 “Labirinto dos elementos”.

3.2 Gamificacdo no ensino de Quimica

A Tabela 1 mostra as respostas do pré-questionario dos alunos a respeito da
Gamificacdo no ensino de Quimica. Os resultados mostram que os professores nunca
utilizam jogos ou games digitais em suas aulas (93,3%) e somente 6,7% dos alunos
responderam os professores raramente utilizam esse recurso. Nesse contexto, 93,3% dos
alunos responderam que nunca tiveram a experiéncia de jogos digitais no ensino de
Quimica. Os alunos que marcaram ter tido experiéncias com jogos (6,7%), relataram
que a estratégia do trabalho em equipe ajudou na assimilacdo do contetdo de Quimica.
A atividade vivenciada por eles foi a participagdo no jogo “Bingo da tabela periddica’,
um recurso nao digital.

A ndo frequéncia de jogos nas aulas de Quimica, pode explicar o
desconhecimento do termo “Gamificacdo na Educacdo”. Somente um aluno soube
explicar o termo, “A gamificacdo é a utilizacdo de games para ajudar na aprendizagem
dos contetdos” (ALUNO 9). Isso mostra que a Gamificacdo e toda sua potencialidade é

pouco explorada nas aulas de Quimica na turma pesquisada.

Tabela 01. Analise da Gamificacdo no ensino de quimica na visdo do aluno (Pré-

questionario)

Questdes Oncies Resultados | Resultados
s (N) (%)
Nunca 28 93,30%
O professor de sua escola utiliza jogos ou games | Raramente 2 6,70%
em plataformas digitais como recurso didatico | Ocasionalmente 0 0
nas aulas de Quimica. Frequente 0 0
Muito Frequente 0 0
Competi¢do 0 0
Da sua experiéncia em jogos digitais de quimica Equipes 2 6.70%
quais das estratégias abaixo Ihe ajudou a | - q K ’
assimilar contedos de Quimica? (pode marcar |-F13Car com sistema de ranking 0 0
mais de uma opgao) CriagBes de missdes 0 0
Realizacdes de desafios 0 0




Fases 0 0
N&o tive essa experiéncia 28 93,30%
nunca 30 100%
o R . Raramente 0 0
Com qual a frequéncia vocé ouviu falar no termo ional
“gamificacdo na educacio” Ocasionalmente 0 0
Frequénte 0 0
Muito Frequénte 0 0
Vocé saberia explicar com suas proprias palavras | gim 1 3,30%
0o que ¢ “gamificacdo na educacdo”? Se sim
escreva o que sabe. Né&o 29 0

Fonte: Dados da Propria Pesquisa.

A maioria dos alunos ndo teve a vivéncia com a Gamificacdo, mas sim com
praticas desatualizadas baseada num ensino tradicional. Nessa perspectiva, 0 ensino
tradicional favorece a fragmentacdo do processo de aprendizagem, devido utilizar
geralmente materiais desatualizados que ndo motivam e nem atraem o estudante,
dificultando a construcdo do conhecimento. Essa caracteristica desse modelo de ensino
acaba restringindo o desenvolvimento pleno das capacidades dos alunos, ocasionando
em experiéncias limitas de aprendizagem (SILVA, 2018; MIZUKAMI, 1986).

Para lidar com esse problema, é fundamental que as instituicdes de ensino
adotem préaticas que incentivem a atualizacdo constante de materiais didaticos e a
capacitacdo dos professores para lidar com metodologias ativas, como a gamificacdo
(PIMENTEL; NUNES; SALES, 2020). Além disso, o uso de recursos digitais e
plataformas de aprendizagem podem facilitar a atualizacdo e personalizacdo do
contetdo para as necessidades especificas dos alunos (CIEB, 2018). Dessa forma, a
gamificacdo e toda sua potencialidade surgem como um método com capacidade para
resgatar o interesse e motivacdo dos alunos na busca pelo conhecimento. (KAPP, 2012;
ALVES, 2015; MARTINS; GIRAFFA, 2017; LEITE, 2017; ARAUJO; CARVALHO;
2018).

Mesmo ndo conhecendo o termo Gamificacdo, 0s alunos se mostraram
interessados (73,3%) e totalmente interessados (20%) em aprender o contetdo de tabela
periddica através de jogos digitais. O restante dos alunos ndo sinalizou ndo estarem
decididos quanto ao uso da Gamificacdo (6,7%). Esses dados ressaltam que a forma
passiva que € trabalhada a Quimica em sala de aula j& ndo é tdo estimulante na
percepcdo dos alunos. Isso pode estar relacionado ao fato das pessoas simplesmente ndo

serem mais as mesmas, tornando impossivel manter um modelo de aprendizagem



estatico em um cenario no qual o incentivo é totalmente voltado ao dinamismo
(BRASIL, 2014).

Partindo-se desta perspectiva, diversas pesquisas na area relatam que o uso da
Gamificacdo na educacdo contribui de forma significativa na motivacdo dos alunos na
disciplina de Quimica, mostrando-se como uma alternativa eficaz para manter os
discentes envolvidos com o contedo durante o processo de aprendizagem (JUCA,
ROLIM, 2014; ARAUJO; CARVALHO; 2018; VIANNA et al., 2013; ALVES, 2014;
SHELDON, 2012).

E importante lembrar que a eficacia da Gamificacdo depende da implementagéo
cuidadosa e da adaptacdo ao publico-alvo. Nem todos os alunos podem responder da
mesma forma a gamificagdo, e é fundamental equilibrar o aspecto lddico com os
objetivos educacionais. Além disso, a gamificacdo deve ser vista como uma ferramenta
complementar ao ensino e ndo como um substituto completo.

3.3 Conhecimentos Prévios dos Alunos

Averiguar os conhecimentos prévios dos discentes antes de organizar uma
atividade possibilita o pesquisador conhecer o nivel de conhecimento dos sujeitos da
pesquisa, e utilizar essas informacgdes para planejar estratégias que permitam que as
novas informagdes sejam relacionadas e assimiladas de forma mais significativa
(AUSUBEL, 1980).

Nesta etapa foram aplicadas 6 (seis) questbes, de multipla escolha, contendo 4
(quatro) alternativas cada, sobre estrutura, historia e propriedades da tabela periddica,
configuragio eletronica e identificagio de elementos quimicos (APENDICE B),
objetivando avaliar os conhecimentos prévios e as dificuldades dos discente, e buscar a
melhor maneira de aplicar a atividade gamificada.

Com o resultado, verificou-se que todos os alunos possuem bastante dificuldade
em identificar os elementos quimicos pelo seu simbolo quimico ou pelo nome do
elemento, além de apresentarem conhecimento limitado com reacdo ao conteudo de
tabela periddica em geral. Percebe-se pelos resultados, que a quantidade de erros foi
maior que a de acertos, apesar do contetdo ja ter sido ministrado na turma antes da
aplicacdo desse exercicio de verificagdo, eles ndo conseguiram compreender o que foi
ministrado pelo professor, sendo isso evidente na Figura 3.

A Questdo 1 exigia que os alunos soubessem qual é o primeiro elemento
quimico da tabela periddica, dentre as alternativas: Hélio, Hidrogénio, Carbono,

Oxigénio. Os resultados mostraram que a maioria dos alunos acertaram a Questdo 1. Na



Questdo 2 os alunos deveriam escrever o nome dos elementos (F, Ag, Na e Mg), e foi
verificado que a maioria deles (70,0%) ndo respondeu essa questdo. Na Questdo 3 0s
alunos tinham que lembrar da historia da tabela periddica e responder a quem foi
atribuida a criacdo da primeira tabela. A maioria dos alunos (77,0%) nao sabia que era o
Dmitri Mendeleev. A Questdo 4 e 5 exigia que os alunos respondessem,
respectivamente, como 0s elementos estdo organizados da tabela periddica e quantos
periodos e quantos grupos ela tem. A maioria dos alunos ndo souberam indicar
corretamente como estdo organizados os elementos na tabela periddica atual (Questéo 4,
73,0%) e ndo acertaram quantos periodos e quantos grupos tem a tabela periddica
(Questdo 5, 70,0%). A Questdo 6 era exigido as habilidades de correlacionar a
distribuicdo eletronica ao elemento quimico e as suas caracteristicas do cotidiano e

somente 37,0 % dos alunos acertaram a questéo.

Figura 3. Porcentagem de erros e acertos nas questdes sobre tabela periddica.
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Ao analisar os dados obtidos neste questionario de pré-avaliacdo, nota-se que a
maioria dos alunos ndo tiveram um bom desempenho, demostrando que esse
conhecimento ndo foi assimilado de forma efetiva. O baixo rendimento pode ser
causado por uma variedade de fatores, muitos dos quais podem estar interconectados
(SILVA, 2011). Para Rogers (2001) a motivacdo do aluno é uma varidvel essencial no
processo de aprendizagem, ja que o rendimento escolar ndo pode ser explicado
unicamente por conceitos como inteligéncia, contexto familiar e condigdo

socioeconbmica. Quando os alunos ndo estdo interessados na matéria ou ndao veem a
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relevancia do contetdo, é mais provavel que eles ndo se esforcem o suficiente para
obter bons resultados, dessa maneira a falta de motivacéo e interesse possuem relagéo
intrinseca que os tornam os principais fatores que influenciam no baixo rendimento
escolar (BZUNECK, 2009). Por serem alunos de pandemia, talves esse fato pode ter
influencia no resultado insatisfatorio obtido nesta etapa. De acondo com Dias e Ramos
(2022) durante a pandemia, o rendimento escolar foi afetado de varias maneiras. O
ensino a distancia ndo oferecia 0 mesmo nivel de interagdo e engajamento que as aulas
presenciais, resultando em dificuldades de compreensdo dos materiais (LEAL;
MACEDO; MORAIS, 2021)

3.4 Aplicacao do Jogo “Labirinto dos Elementos”.

A aplicacdo do jogo teve duracdo de dois tempos de aula de 50 minutos (Figura
4). Primeiramente, organizou-se o material (projetor multimidia, notebook, tela de
inicio do jogo), em seguida a mecanica do jogo foi explicada, para que o objetivo do
jogo fosse compreendido pelos alunos. Apés o devido conhecimento do jogo, iniciou-se
a apresentacdo da plataforma online e a divisdo dos grupos, os alunos foram divididos
em 5 (cinco) equipes com 6 (seis) componentes. Ocorreu uma jogada teste, para que
eles se familiarizassem com o touchpad do notebook e com os movimentos do avatar. A
ordem dos grupos foi sorteada, mais a posi¢do de cada jogador dentro do grupo ficou a
criterio de cada equipe. Cada integrante do grupo jogou uma partida e a sua pontuagédo
contava ponto para o grupo. A equipe que ficou em primeiro lugar ganhou uma caixa de
chocolate e para o desempenho individual, os alunos que ocuparam os 3 (trés) primeiros
lugares do ranking de classificacdo ganharam pontos extras na disciplina de Quimica,
sugerido pela professora da turma.

Ao decorrer da aplicagdo do jogo “Labirinto dos Elementos” 0S conteudos,
estrutura, historia e propriedades da tabela periddica, configuracdo eletrbnica e
propriedades dos elementos quimicos foram debatidos com os alunos de forma
dialogada a medida que iriam surgindo ddvidas por parte dos estudantes. Foi possivel
observar que durante o jogo os alunos mantiveram-se interessados e envolvidos na
atividade educacional, permitindo que eles se divertissem ao mesmo tempo. Todos
participaram de forma ativa na atividade. Isso influenciou no processo de compreenséo
e retencdo do conteudo, ja que os alunos estavam envolvidos ativamente em vez de

apenas ouvirem passivamente. Evidenciando o potencial da gamificacdo e do jogo
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“Labirinto dos Elementos” como ferramenta no auxilio ao professor no contetdo de

tabela periddica, mais especificamente, nos topicos supracitados anteriormente.

Figura 4. Alunos jogando o jogo “Labirinto dos Elementos”

BB IR Sons iasnee

LR 'R I

Fonte: Autoral (2023)

O aluno para passar para o outro nivel do jogo tinha que direcionar o seu avatar
para a area da resposta correta sem deixar ser pego pelo avatar inimigo. A grande
maioria dos alunos optou pela mesma estratégia, interpretar a pergunta e tirar as ddvidas
primeiro para depois mexer no avatar do jogo. E com objetivo de incentiva-los, o
pesquisador, como mediador, orientava os alunos na escolha da alternativa correta
ensinando aspectos importantes sobre a tabela periddica e dos elementos quimicos, sem
interferir na escolha final do aluno, no intuito de obter a atengdo dos discentes e manté-
los motivados para terem uma compreensdo mais profunda e a retengdo duradoura dos
contetdos, elementos quimicos, configuracdo eletrénica e propriedade da tabela
periodica, sem perder o entusiasmo com jogo.

Para Silva (2013) “a motivagdo ¢ a forca que estimula o ser humano a agir”. A
motivacgdo se refere pelo desejo que leva a pessoa a agir, a se esforgar e a persistir na
busca de seus objetivos, condicionados para realizar alguma necessidade individual. O
envolvimento e a participacdo ativa dos alunos na atividade demostram o poder de
motivacao do jogo “Labirinto dos Elementos”.

3.5 Rendimento dos alunos do exercicio avaliativo p6s-jogo

Apos a aplicacdo do jogo, realizou-se uma pesquisa com os 30 alunos
participantes. Todos responderam ao questionario, que continha 5 questdes retiradas de
jogo, especifica de cada assunto trabalhado (APENDICE C). Buscou-se na ferramenta
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de avaliacdo, contemplar a influéncia do jogo “Labirinto dos Elementos” no
aprendizado. As respostas obtidas através do questionario estdo apresentadas na Figura
5.

Figura 5. Resultados do rendimento dos alunos no exercicio avaliativo.
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Fonte: Dados da propria pesquisa

Percebe-se pelos resultados obtidos que o jogo “Labirinto dos Elementos” teve
impacto positivo na retencdo do conteddo. Na maioria das questBes todos os dos alunos
tiveram um desempenho satisfatorio, apenas na Questdo 1, o aproveitamento da turma
foi de (93%). Essa era uma questdo aberta que perguntava o que era a tabela periédica.*

Pela porcentagem de acertos dos alunos ficou evidenciado que a gamificacdo
pode criar um ambiente de aprendizado mais envolvente e motivador, o que pode levar
a um aumento no rendimento dos alunos. As agfes desenvolvidas na atividade
gamificada proposta trata-se do uso da dindmica e mecénica do jogo labirinto, com
perguntas e respostas, de maneira a engajar os participantes, 0 que é uma caracteristica
elementar da Gamificacdo (ALVES, 2014; LEITE, 2017).

O jogo “Labirinto dos Elementos” apoia-se em estratégias de Gamificacéo, para
reformular uma atividade que envolve competicdo e diversdo, para um processo de
aprendizado de maneira engajadora. Essa avaliacdo pds-jogo mostra um acréscimo

A Questdo 2 perguntava quem era 0 primeiro cientista a ter criado a primeira tabela periddica atual. A Questdo 3
perguntava o peso atdmico do carbono. A Questdo 4 perguntava sobre a semelhanca dos elementos do mesmo grupo.
A Questdo 5 avaliava os conhecimentos de distribuicgo eletronica.
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consideravel no numero de acertos em relagcdo ao exercicio avaliativo pré-jogo exposto
na se¢do 3.3, no qual, a média de acerto foi relativamente baixa, diante disso, vale apena
ressaltar que as perguntas que continha nos questionarios apresentava certa
similaridade. Pelo numero de acertos dos alunos no questionario previo ficou
comprovado que os alunos ndo aprenderam de forma efetiva os conteddos de tabela
periodica.

Os resultados obtidos nesta estdo de acordo com diversas pesquisas que apontam
para a eficacia da gamificacdo em sala de aula para promover a interacdo e 0
engajamento dos alunos no processo de aprendizagem (LEITE, 2017; ARAUJO;
CARVALHO; 2018; VIANNA et al., 2013). Para Cardoso et al., (2020), o uso da
Gamificacdo é pertinente a sala de aula, ela auxilia o sujeito de aprendizagem na
reorganizacdo da construcdo do conhecimento, por meio da sua participacdo ativa e
autdnoma. Este pensamento € corroborado por outros autores que apontam como uma
estratégia produtiva e satisfatoria, que coloca o processo de aprendizagem de Quimica
em um patamar desejavel, na visdo dos alunos (FERREIRA, 2019; LEITE, 2022; DIAS,
2020).

Apesar de ndo ser exatamente um "novo modelo” de aprendizagem, e varios
estudos comprovarem o poder atrativo e eficaz na area da educacéo, a gamificagcdo nao
é popular entre professores e alunos, principalmente na escola visitada, como podemos
notar nos resultados detalhados na secdo 3.2. A falta de capacitacdo e formacao
continuada dos professores pode definitivamente afetar a aplicacdo eficaz da
gamificacdo em sala de aula. Portanto, é essencial que os professores recebam formacéo
adequada. A formacdo continuada ajuda a capacitar os professores a utilizarem
eficazmente a gamificacdo para melhorar o engajamento dos alunos, a motivacéo e o
processo de aprendizagem como um todo.

3.6 Usabilidade do Jogo “Labirinto dos Elementos”

Para avaliar o nivel de aceitacdo do jogo pelos alunos e a influéncia de seus
elementos no comprometimento individual, na motivacdo e no trabalho em grupo, foi
aplicado um questionario com 18 afirmacdes distribuidas ao longo de dois quadros, 0s
quais os alunos deveriam responder de acordo com a escala de Likert®, e uma questio
referente aos pontos positivos e negativos do jogo (APENDICE D). Todos os 30 (trinta)

alunos responderam o objeto de pesquisa.

> Escala Likert, de 1 a 5, com um ponto central de neutralidade, no qual, 1: discordo totalmente, 2:
discordo, 3: ndo estou decidido, 4: concordo, 5: concordo totalmente.
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A atividade Gamificada foi bem avaliada e trouxe resultados maiores que o
esperado em determinados aspectos, como a satisfagdo de participar da atividade e
motivacdo para aprender. O Quadro 1 evidencia que, em sua totalidade nenhum aluno
relatou sentir dificuldade em utilizar o jogo, além de ponderarem se sentir motivados e
interessados pelo conteddo de tabela periddica por meio do jogo, assim como 0s
componentes gréaficos e elementos do jogo que também foram bem avaliados pelos
alunos. Embora bons componentes graficos e elementos de jogo possam contribuir para
a atratividade de uma atividade gamificada, eles ndo sdo os unicos fatores que
determinam se a atividade sera bem avaliada pelos alunos. Sugundo Zichermann e
Cunningham (2011) a eficacia de uma atividade gamificada depende de diversos
aspectos, e a combinacdo adequada de elementos visuais, mecanicas de jogo e objetivos

de aprendizado é essencial para obter resultados positivos.

Quadro 1. Avalia¢ao do jogo “Labirinto dos Elementos” pelos alunos.
Frequéncia de
Ne° Questdes Respostas
1 2 3 4 5
1 | Foi facil entender e utilizar o jogo “Labirinto dos elementos” 0 0 0 0 |30
2 A mecé}nica do jogo _(toque de tela, ‘com os movime_ntos para cima e 0 0 0 0 |30
para baixo e para direita e esquerda) é de facil manuseio
O feedback instantaneo (de erros e acertos) foi relevante e contribuiu
3 para 0 meu aprendizado. ( : 0 0 0 6 |24
4 | O sistema de vidas favoreceu um melhor desempenho no jogo. 0 0 1 8 |21
5 Os avatares i~nimigo§ e,o_lab,iri.nto possibilitaram aprimorar habilidade 0 0 0 9 |21
de colaborago e raciocinio rpido.
6 O cenario das fa§es e 0s indicadores de pontuacdo foram fundamentais 0 0 0 0 |30
da manter a ten¢do do jogador.
As imagens presentes nas &reas de respostas foram essenciais
! auxiliango no pprocesso de reflexdo. P 0 0 0 0 |30
8 | Eu me esforcei para ter bons resultados. 0 0 0 0 |30
As fases do jogo aumentaram meu conhecimento de forma gradual e
9 desafiadora. %9 ’ 0 0 0 8 |22
10 | O jogo foi divertido 0 0 0 0 |30
1 O jp,gq contribuiu muito para reforgar meu conhecimento sobre tabela 0 0 0 0 |30
periddica.
12 | A cada fase as perguntas apresentam um grau a mais de dificuldade. 0 0 0 4 |24
Adquiri mais conhecimentos sobre o conteldo de tabela periddica
13 durgnte 0 jogo. i 0 0 0 0 ]30
14 | As perguntas sdo claras e objetivas, eu nio me sentir entediado. 0 0 0 5 |25
15 | Consigo relacionar o que aprendi com a realidade. 0 0 0 4 |26
A experiéncia adquirida no jogo ird contribuir para um melhor
16 | desempenho em outros contetidos de quimica que tem como base a | 0 0 0 6 |24
tabela periddica
17 | O jogo proporcionou interesse e motivagdo pelo contetido de quimica. 0 0 0 0 |30
18 | O jogo é uma boa metodologia de aprendizagem. 0 0 0 0 |30

Fonte: Dados da propria pesquisa
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Acredita-se que o sucesso do jogo “Labirinto dos elementos” se deva ao fato de
trazer um contetdo ja estudado pelos discentes de uma forma dindmica, utilizando
elementos gréaficos e elementos de jogo simples de ser entendido e manuseado. Schmitz,
Klemke e Specht (2012) destacam que estes elementos quanto mais simples e claros,
tem efeito direto no processo de retencdo do contetdo pelo aluno. De acordo com as
opiniBes expressas no Quadro 1, percebe-se que os elementos, ranking, pontuacéo,
niveis, avatar, mecanica e feedback contribuiram para o engajamento dos alunos, que
foi aferido pelo grau de dedicacdo em responder as perguntas compostas em cada nivel
com eficiéncia.

E importante considerar que no processo de aprendizagem & pré-disposicdo em
aprender é um requisito fundamental para a promo¢do de uma aprendizagem
significativa nos alunos, assim, o jogo desenvolvido e trabalhado através das técnicas de
gamificacdo, deixaram os alunos entusiasmados e com disposicdo na retengdo do
conteddo de tabela periddica, evidenciando a potencialidade de promover o
engajamento dos estudantes em processos de ndo jogos em niveis massivos que a
gamificacdo possui (GRIFFIN, 2014).

4. CONSIDERACOES FINAIS

Com o presente trabalho foi possivel evidenciar a aplicabilidade do processo de
aprendizagem da Quimica, mais precisamente do contetdo de tabela periddica por meio
da gamificagéo. O jogo “Labirinto dos Elementos” ajudou os discentes na recomposigao
da aprendizagem do contetdo de tabela periddica, suas propriedades e elementos
quimicos. Com a atividade interativa criada foi possivel obter a atencao do aluno através
da diversdo e competicdo, além de possibilitar o trabalho em grupo com trocas de
experiéncias e conhecimentos entre os alunos e professora da disciplina, suscitando a
socializacdo no ambiente escolar.

Partindo da reflexdo que a escola precisa ser um ambiente capaz de formar
individuos que sejam ativos, por meio de posicionamento critico e conciso em todas as
areas da sociedade, foi possivel verificar que o ambiente gamificado conseguiu
desenvolver uma participacdo e engajamento dentre todos os alunos, enquanto
desenvolviam habilidades de cooperagdo, colaboragdo, reflexdo, autonomia,
pensamento rapido e o dominio de contetdo, além de Ihes fazer entender melhor sobre o

tema da disciplina de Quimica.

16



Com os elementos feedback, pontuacdo, progressdo, premiacao, niveis, ranking
e estado de vitoria para cenarios de formacdo educacional, foi possivel perceber que 0s
discentes mostraram-se mais aninado e estimulados com o desenvolvimento das
atividades, participando de tudo o que lhes foi proposto, além disso, 0s mesmos
elementos supracitados, aos quais estavam sendo avaliados pelo pesquisador, fizeram
com que os sujeitos de aprendizagem tivessem a experiéncia gamificada no ambiente
real da sala de aula, e no virtual do jogo, atuando como “personagem” do jogo
“Labirinto dos Elementos”.

Para o melhor aproveitamento do jogo assim como de outras atividades
desenvolvidas por meio da gamificacdo, considera-se de suma importancia a
capacitacdo e formacdo continuada dos professores quanto ao planejamento e
implementacdo de ambientes gamificados, pois, € importante ressaltar que o uso dessas
estratégias deve ser equilibrado e adaptado ao contexto especifico de cada pessoa ou
grupo. Além disso, é essencial garantir que a competicao seja saudavel, incentivando o
crescimento pessoal, e ndo um ambiente que promova rivalidades destrutivas ou que
pressione demais os alunos a ponto de afetar negativamente sua saide mental ou bem-
estar geral.

Contudo, conclui-se que a estratégia gamificada do jogo “labirinto dos
Elementos” auxiliou no engajamento dos alunos no momento da aprendizagem, os
tornando capazes de desenvolver suas habilidades e aprendendo a trabalhar com suas
limitacBes de forma autdnoma, tornando-os mais independentes e capacitados para lidar
com os desafios que a sala de aula e a vida apresentam. A utilizacdo dos elementos e
mecanicas do jogo “Labirinto dos Elementos” para tornar a atividade mais divertida e
envolvente como pontos, recompensas, feedbacks e premiacfes mostraram-se eficaz
estimulando o espirito competitivo dos individuos e impulsionando seu

desenvolvimento, através de capacitacdo e reconhecimento.
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APENDICE A

0-
N®: Universidade do Estado do Amazonas - UEA
Centro de Estudos Superiores de Tefé — CEST
Escola:
Série: Idade: Género: Etnia/Raca:

QUESTIONARIO PREVIO DO ALUNO
Questionario relacionado a Gamificacédo nas aulas de Quimica.

Responsavel pela pesquisa: Paulo Cesar Peres Pinheiro

Finalidade da pesquisa: obtencdo de dados referente a gamificagdo como metodologia de
aprendizagem de quimica, no qual serd apresentado no formato de artigo cientifico como
requisito do trabalho de concluséo de curso.

QUESTOES

1. O professor de sua escola utiliza jogos ou games em plataformas digitais como recurso
didatico nas aulas de quimica?

() Nunca () Raramente () Ocasionalmente () Frequente () Muito frequente

Escreva qual jogo ou game que foram usados:

2. Da sua experiéncia em jogos digitais de quimica quais das estratégias abaixo Ihe ajudou a
assimilar contetidos de Quimica? (pode marcar mais de uma opgao)

() Competicdo () Equipes () Placar, com sistema de ranking () Criagdo de missfes

() Realizacdo de desafios para executar uma atividade () Fases () ndo tive essa experiéncia
com jogos digitais nas aulas de quimica.

3. Qual seu grau de interesse em aprender o contetdo de tabela periddica através de um jogo?
() Totalmente desinteressado () desinteressando () ndo estou decidido () interessado ()
totalmente interessando

4. Com qual a frequéncia vocé ouviu falar no termo “gamificacdo na educagdo”?
() nunca () raramente () ocasionalmente () frequente () muito frequente

5. Vocé saberia explicar com suas proprias palavras o que é “gamificagdo na educagéo”?
()sim ()ndo
Se sim escreva o que sabe:
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APENDICE B

O-
N®: Universidade do Estado do Amazonas - UEA
Centro de Estudos Superiores de Tefé — CEST
Escola:
Série: Idade: Género: Etnia/Raca:

QUESTIONARIO PREVIO DO ALUNO
TESTE DE SONDAGEM - PRE-JOGO DA TABELA PERIODICA

QUESTOES PROPOSTAS
1 — Qual o primeiro elemento quimico da tabela periodica?

a) Carbono
b) Hélio

¢) Hidrogénio
d) Oxigénio

2 — Dé o nome dos seguintes Elementos Quimicos.

a) F
b) Na
c) Ag
d) Mg

3 - Qual quimico Russo ficou conhecido como o pai da Tabela Periddica?

a) Dobereiner

b) Dmitri Mendeleev
¢) Chancourtois

d) Moseley

4 — Como estdo organizados os elementos na tabela periddica atual?

a) De acordo com a ordem crescente de nimero atbmico
b) De acordo com o nimero de massa
c) De acordo com a ordem crescente de eletroafinidade

5 — Quantos periodos e quantos grupos tem a tabela periddica?

a) 17 periodos e 7 grupos
b) 7 periodos e 18 grupos
c) 14 periodos e 18 grupos
d) 10 periodos e 9 grupos

6 - Que elemento quimico possui a configuragdo eletrénica 1s2 2s2 2p5, e é utilizado em cremes
dentais e enxaguantes bucais?

a) Flaor

b) Carbono

c) Hidrogénio

d) Oxigénio

-
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APENDICE C

0-
N®: Universidade do Estado do Amazonas - UEA
Centro de Estudos Superiores de Tefé — CEST
Escola:
Série: Idade: Género: Etnia/Raca:

QUESTIONARIO POS-JOGO DO ALUNO
TESTE DE SONDAGEM - POS-JOGO “LABIRINTO DOS ELEMENTOS”

QUESTOES PROPOSTAS

1 - O que é a tabela periodica?

2 — Qual quimico foi considerado o pai da tabela periddica por ser o primeiro cientistaa
apresentar um arranjo logico dos elementos quimicos?

Dmitri lvanovic

Johann Wolfgang
Dobereiner

Jhon Alexander Reina
Newlands

Mendeleev

3 - De acordo com a tabela periddica qual o peso atdmico do carbono?

6 6 6 6
a) C b) c <) C d) c
carbono carbono carbono carbono
12,011 11,740 11,011 12,740

4 - Os grupos da Tabela Periddica, reinem os elementos quimicos que possuem:

a) Propriedades periddicas semelhantes.
b) O nGmero atémico préximo.

c) A mesma distribuicdo eletrnica.

d) Afinidade eletrénica semelhante.

5 - Que elemento quimico possui a configuragéo eletronica 1s2 2s2 2p6 3s2 3p1, e é
utilizado na fabricacéo de latas de bebidas?

30 13 26 29

"Zn |, Al || Fe |, Cu
zinco aluminio ferro cobre
65,38(2) 26,982 55,845(2) 63,546(3)
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APENDICE D

0-
N®: Universidade do Estado do Amazonas - UEA
Centro de Estudos Superiores de Tefé — CEST
Escola:
Série: Idade: Género: Etnia/Raca:

QUESTIONARIO POS-JOGO
Questionario relacionado a atividade “Labirinto da Tabela Periodica”.

Responsavel pela pesquisa: Paulo Cesar Peres Pinheiro.

Finalidade do questionario: obtencdo de dados referente a atividade gamificada como
proposta pedagogica para o processo de aprendizagem de quimica, no qual serd apresentado no
formato de artigo cientifico como requisito do trabalho de conclusao de curso.

As afirmac6es dos quadros 1 e 2 devem ser pontuadas de acordo com a escala Likert, de 1 a 5,
com um ponto central de neutralidade, no qual, 1: discordo totalmente, 2: discordo, 3: ndo estou
decidido, 4: concordo, 5: concordo totalmente.

Percepcio do aluno quanto a aparéncia, jogabilidade do jogo “Labirinto da Tabela
Periédica” e contribuicées no ensino de quimica

Quadro 1 — Afirmacdes relacionadas ao jogo e seus elementos.
N° Questdes

Frequéncia de Respostas
1 2 3 4 |5

1 | Foi facil entender e utilizar 0 jogo “Labirinto dos elementos”

5 A mecanica do jogo (toque de tela, com os movimentos para
cima e para baixo e para direita e esquerda) é de facil manuseio

O feedback instantaneo (de erros e acertos) foi relevante e

contribuiu para 0 meu aprendizado.

4 | O sistema de vidas favoreceu um melhor desempenho no jogo.

Os avatares inimigos e o labirinto possibilitaram aprimorar

2 habilidade de colaboragdo e raciocinio rapido.

5 O cenério das fases e os indicadores de pontuagdo foram
fundamentais da manter a tencdo do jogador.

7 As imagens presentes nas areas de respostas foram essenciais

auxiliando no processo de reflexao.

8 | Eu me esforcei para ter bons resultados.

9 As fases do jogo aumentaram meu conhecimento de forma
gradual e desafiadora.

10 | O jogo foi divertido

1- Discordo totalmente; 2 - discordo; 3 — ndo estou decidido; 4 — concordo; 5 concordo

totalmente

Quadro 2 — Afirmacdes referentes compreensdo do contetdo Tabela periddica.
Frequéncia de Respostas
1 2 3 4 |5

N° Questdes

O jogo contribuiu muito para reforcar meu conhecimento sobre
tabela periddica.

A cada fase as perguntas apresentam um grau a mais de
dificuldade.

(BN
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Adquiri mais conhecimentos sobre o conteudo de tabela
periédica durante o jogo.

As perguntas sdo claras e objetivas, eu ndo me sentir entediado.

Consigo relacionar o que aprendi com a realidade.

A experiéncia adquirida no jogo ir4 contribuir para um melhor
desempenho em outros conteddos de quimica que tem como
base a tabela periddica.

7

O jogo proporcionou interesse e motivacdo pelo conteldo de
quimica.

8

O jogo é uma boa metodologia de ensino.

1- Discordo totalmente; 2 - discordo; 3 — ndo estou decidido; 4 — concordo; 5 concordo
totalmente

9. Aponte trés aspectos positivos e trés aspectos negativos do jogo “Labirinto da Tabela
Periddica” como recurso didatico

R=
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APENDICE E

Discente: Paulo Cesar Peres Pinheiro

Orientador: Prof®. Dr. Erasmo Sérgio Ferreira Pessoa Junior.

SEQUENCIA DIDATICA

APRESENTACAO DE PROPOSTA AOS ALUNOS

Nesta sequéncia didatica, serd trabalhado os conteudos, historia da Tabela periddica, Propriedades da
tabela e dos elementos e organizacdo da tabela periddica. Por tanto, os discentes deveram estar
familiarizados com a estrutura da tabela peridédica, com os elementos quimicos e suas caracteristicas.
Usaremos o jogo “labirinto dos elementos” desenvolvido na plataforma Wordwall como recurso didatico
objetivando contribuir para o processo de aprendizagem dos alunos do 1° ano do ensino médio de uma
escola publica de Tefé.

DISCIPLINA AULAS PREVISTAS CONTEUDO

* Historia da Tabela periodica

* Propriedades da tabela

3 (Trés) tempo de aula de 50 periddica e dos elementos

Quimica .
UL ¢  Organizagdo da tabela
periddica.
* Configuragdo Eletronica.
TEMA

Gamificagdo como estratégia pedagdgica e motivacional: Contribui¢do do jogo “Labirinto dos
Elementos” para o processo de aprendizagem do conteudo de tabela periddica.

OBJETIVOS

e Avaliar 0 jogo “Labirinto dos Elementos” criado na plataforma Wordwall como estratégia
pedagdgica no uso de metodologias ativas no processo de aprendizagem do contetido de tabela
periddica.

e Promover o desenvolvimento de um novo significado ao contetido de tabela periddica.

e Analisar as contribui¢cdes do jogo na assimilagdo e compreensao dos alunos sobre o contetdo de
Tabela Periodica.

e Possibilitar o discente desenvolver caracteristicas fundamentais para a aprendizagem, tais como,
raciocinio logico, interpretagdo, reflexdo, tranquilidade, tempo e foco, critérios essenciais para a
garantia e o nivelamento em quimica e na busca por conhecimento.

e Proporcionar ao aluno momentos de premiacdo e parabenizagdo pelo seu desempenho no jogo,
como maneira de motiva-los.

PUBLICO-ALVO

Alunos do 1° ano do Ensino Médio.

A UEA Universidade do Estado do Amazonas
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MATERIAIS

Plataforma Wordwall, Jogo “Labirinto dos elementos”, Internet, notebook, projetor multimidia, material
de apoio (tabela periddica simplificada).

DETALHAMENTO DA METODOLOGIA

A referida pesquisa sera realizada em trés momentos distintos fundamentais para a aplicacdo e coleta de
dados.

1° Momento: Apresentacdo da proposta do projeto e levantamento dos conhecimentos prévios dos alunos
relacionados a tabela periddica, e ao conceito basico referente a gamificagédo na educacéo.

Neste momento ocorrera a familiarizacdo dos discentes com a tematica Gamificacdo como estratégia
pedagodgica e motivacional: Contribuic¢do do jogo “Labirinto dos Elementos” para o processo de
aprendizagem do contetdo de tabela periédica. Inicialmente sera os alunos serdo incentivados a falar
sobre a tabela periddica através do direcionamento de algumas perguntas estratégicas para saber o quanto
eles conhecem do assunto.

Perguntas para direcionar este momento:
Vocé ja estudou sobre a tabela periddica?

O que ¢ a tabela periddica?

Para que serve a tabela periddica?

Quais elementos quimicos vocé conhece?

Vocé ja usou a tabela periddica para realizar atividade do seu dia a dia?

Em seguida sera distribuido os questionarios elaborados, objetivando analisar o grau de conhecimento dos
alunos relacionado ao conteudo de tabela periddica e ao termo gamificacdo na educagdo. E os alunos que
mais demostraram seus conhecimentos prévios durante o dialogo com a turma serdo realocados para que
ndo haja troca de informagdo durante a realizacdo dos questionarios.

2° Momento: Organizagao do conhecimento com a aplicag@o do jogo “labirinto dos elementos”

Nesta etapa ocorrera o jogo “Labirinto dos elementos”, com duragdo de 2 (um) tempo de aula.
Inicialmente a turma serd dividida em grupos de 6 (seis) componentes, em seguida sera distribuido o
material de apoio (tabela periddica simplificada) para cada grupo. Posteriormente sera feito um sorteio
para determinar qual grupo comecara jogando, apenas por questdo de organizacdo, assim a equipe devera
se dirigir para o notebook com o link do jogo ja aberto na tela de inicio. A tela sera projetada para que 0s
outros grupos acompanhem 0 jogo da equipe adversaria. Serdo ditadas as regras e o grupo devera do
inicio na partida.

Os alunos/jogadores deveram direcionar seu avatar para a area da resposta correta, evitando os
inimigos. Cada nivel é composto por uma pergunta e a medida que o grupo vai acertando ele progride e
ganha pontos. O “Labirinto dos elementos” disponibiliza cinco vidas para cada grupo e quando eliminado
do jogo, por meio de feedback instantdneo o grupo podera ver sua pontuagdo e posi¢do no ranking. A
equipe que ficar em primeiro lugar no ranking recebera uma recompensa como forma motiva-los & terem
um bom desempenho e manté-los envolvidos na dindmica. Ao decorrer das partidas se surgirem dividas
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pertinentes pelos grupos, serd esclarecido informagoes importante e precisas relacionada a historia da
Tabela periddica, Propriedades da tabela e dos elementos, organizacdo da tabela periddica e configuracédo
eletrdnica para facilitar a organizacdo e reflexdo dos alunos na tomada de decisdo das jogadas realizadas
pelos grupos. Objetivando incentivar a participacdo dos alunos, e por meio do jogo alcancar uma
aprendizagem significativa.

3° Momento: Aplicacdo do conhecimento

Com duragdo de 1 (um) tempo de aula de 50 minuto, nesta etapa acontecera a aplicagéo dos questionarios
pos-jogo. O primeiro com 6 (seis) questdes elaboradas referentes aos conteldos abordados, e o
questionario de satisfacdo do jogo com 16 (dezesseis) afirmagdes divididas em 2 (dois) quadros
relacionados ao jogo e a jogabilidade dele, no qual os alunos deveram classificar de acordo com a escola
de Likert.

REFERENCIA

BROWN, T. L.; LEMAY JR., H. E.; BURSTEN, B. E.; BURDGE, J. R.; Quimica a ciéncia
central; 92 ed.; Pearson Prentice Hall do Brasil, 2005.

NOVAIS, V. L. D. D. ANTUNES, M. T. Viva: Quimica, Ensino Médio. V.1, Positivo, Curitiba,
2016.
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APENDICE F

QUESTOES DO JOGO “LABIRINTO DOS ELEMENTOS”

O que ¢ a tabela periddica?

a) E uma ferramenta que agrupa todos os elementos quimicos conhecidos e suas
propriedades.

b) E uma organizagao sistematica das espécies atdmicas desconhecidas.

c) E uma representagio dos elementos quimicos conhecidos.

d) E uma ferramenta utilizada para aulas quimicas.

Qual das alternativas abaixo ndo € considerada uma propriedade periddica?

a) Raio atémico.

b) Eletropositividade.

¢) Massa atdmica.

d) Densidade atdmica.

Para os elementos quimicos fazerem parte do mesmo grupo, eles devem apresentam

mesmo numero de:

a) Prétons.

b) Néutrons.

c) Elétrons internos

d) Elétrons de valéncia.

Quantos elementos quimicos possui a tabela periédica?

a) 228 elementos.

b) 208 elementos.

c) 118 elementos.

d) 108 elementos.

O que é nimero atémico?

a) Numero de elétrons presente no nucleo.

b) Numero de Proétons presente no nicleo.

c) Numero de Neutros presentes no ndcleo.

d) Numero de Neutros e elétrons presentes no nicleo.

Quais sdo os elementos que fazem parte do grupo dos gases nobres na tabela

periodica?

a) He, Ne, Ar, Kr, Xe, Rn.

b) F,CI, Br, I, At, Ra.

¢) He, N, Ac, K, Xe, Ra.

d) Ho, Ne, Ar, Kr, Xe, Rn.

Qual o primeiro elemento da tabela periddica?

a) Hidrogénio

b) Flaor

c) Hélio

d) Boro

Em que posi¢do é encontrado o elemento oxigénio (O) na tabela periddica?

a) Grupo 2, periodo 2.

b) Grupo 7, periodo 3.

c) Grupo 17, periodo 1.

d) Grupo 16, periodo 2.

Qual o numero atémico do boro na tabela periddica?

a) 6

b) 7

c) 10

(0]
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

d) 5
Que cientista é considerado o pai da tabela periddica?
a) Dmitri Ivanovic Mendeleev
b) Henry Gwyn Jeffreys Moseley
¢) John Alexander Reina Newlands
d) Albert Einstein
De acordo com a tabela periddica qual o peso atdmico do carbono?
a) 12,011
b) 11,740
c) 11,011
d) 12,740
Como se chama as colunas horizontais na tabela periodica?
a) Grupos
b) Linhas
c) Periodo
d) Colunas
Que elemento estéa localizado no grupo 2, periodo 2 e é encontrado na esmeralda?
a) Magnésio
b) Berilio
c) Litio
d) Caélcio
O xendnio faz parte do grupo dos gases nobres. Qual o simbolo quimico deste
elemento?
a) Xe
b) Xo
c) X
d) Xn
Quantos grupos tem a tabela periédica?
a) 28
b) 18
c) 8
d) 7
Dos elementos abaixo qual deles pertence ao grupo dos semimetal?
a) Flaor
b) Nebnio
¢) Germanio
d) Selénio
Quantos periodos tem a tabela periodica?
a) 14
b) 7
c) 5
d) 24
O Ouro é um metal muito utilizado em joias e circuitos eletronicos. Qual o simbolo
quimico desse elemento?
a O
b) Ou
¢) Au
d) Or
Entre os elementos abaixo, qual é o halogénio do 5° periodo da tabela periédica?
a) Cloro
b) Flor
¢) lodo.

-
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21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29

d) Bromo
. Como os elementos quimicos estdo organizados sequencialmente na Tabela Periddica
atual?
a) Ordem crescente de afinidade eletrdnica.
b) Ordem crescente de eletroafinidade.
c) Ordem crescente de nimero atémico.
d) Ordem crescente de raio atbmico.
Os grupos da Tabela Periddica, reinem os elementos quimicos que possuem:
e) Propriedades periddicas semelhantes.
f) O ndmero atdmico préximo.
g) A mesma distribuicdo eletronica.
h) Afinidade eletronica semelhante.
Qual das alternativas apresenta apenas elementos quimicos do grupo dos gases nobres?
a) Xendnio, criptdnio, oganessbnio.
b) Hélio, criptbnio, rubidio.
¢) Rubidio, iridio, Hélio.
d) Radonio, Argonio, nihdnio.
Identifique o metal alcalino de menor nimero atémico.
a) Fréncio.
b) Potéassio
c) Litio
d) Césio
Um atomo que possui a configuracéo eletrénica 1s2, 2s2, 2p2, faz parte de que grupo
da tabela periddica?
e) 9grupos
a) Grupo 18
b) Grupo 14
c) Grupo 12
d) Grupo1l
Que elemento quimico possui a configuracdo eletrénica 1s2 2s2 2p6 3s2 3pl, e é
utilizado na fabricacéo de latas de bebidas?
a) Zinco
b) Aluminio
c) Ferro
d) Cobre
Qual elemento possui a distribuicdo eletronica 1s?
a) Litio
b) Berilio
c) Hélio
d) Hidrogénio
Qual o simbolo quimico do Oxigénio?
a) O
b) Ox
c) X
d) Xl
Qual é o elemento mais leve e mais abundante no universo?
a) Hidrogénio
b) Carbono
c) Oxigénio
d) Cloro

. Qual elemento quimico possui numero atémico 8 e € um componente essencial
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30.

da agua?
a) Cloro
b) Hidrogénio
c) Oxigénio
d) Litio

“Na”?

a) Nitrogénio
b) Niquel

c) Niobio
d) Sddio

Qual elemento é conhecido como “sal de cozinha” e possui o simbolo quimico
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