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RESUMO

Esta pesquisa de mestrado foi desenvolvida no Programa de Pds-Graduagdo em Educacio
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) e teve como objetivo desenvolver um jogo para o ensino
de Quimica no Ensino Médio Técnico do Instituto Federal da Paraiba, campus Jodo Pessoa. A
pesquisa € classificada como pesquisa aplicada e tipificada como uma pesquisa-acao e apresenta
as contribui¢des da gamificacdo e do aprendizado baseado em jogos para o ensino de Quimica
na Educacdo Profissional e Tecnoldgica, resultando na criacdo de um Produto Educacional, que
¢ 0 jogo denominado "A Corrida do Elétron", que foi aplicado em uma intervengao pedagdgica
com a participagdo dos estudantes do 2° ano do Curso Técnico em Instrumento Musical
Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal da Paraiba (IFPB) Campus Jodo Pessoa. Para
tal, verificou-se, através de um questionario investigativo, as concepgdes dos estudantes, sobre
o uso de jogos e gamificacdo no aprendizado e seus conhecimentos prévios a respeito dos
contetdos abordados no jogo, que sdo as reagdes de oxirreducdo. Posteriormente, foi realizada
uma intervencdo pedagogica, ao final dessa intervencao foi aplicado o questionario avaliativo.
Observou-se nos resultados da pesquisa que a maioria dos participantes afirmam nao gostar da
disciplina de Quimica e que entre aqueles que nao gostam da disciplina, o desempenho ¢ inferior
ao dos estudantes que gostam de Quimica. Constatou-se também que a aula de Quimica com
uso de jogos foi mais atrativa aos estudantes, comparada as aulas do ensino tradicional e que a
gamificacdo e uso do Produto Educacional melhoraram a compreensao dos participantes sobre
0 que sdo as reagoes de oxirreducao.

Palavras-Chave: Gamificagdo. Aprendizado baseado em jogos. Ensino Médio Integrado.
Reagdes de oxirreducdo. Educacao Profissional e Tecnoldgica.



ABSTRACT

This master's research was developed in the Professional Masters in Vocational and
Technological Education Program (ProfEPT), and aimed to develop a game for teaching
Chemistry in the Integrated Vocational High School at the Federal Institute of Paraiba, campus
Jodo Pessoa. The research is classified as applied research and characterized as action-research.
It highlights the contributions of gamification and game-based learning for teaching Chemistry
in Vocational Education, resulting in the creation of an educational product, the game titled
"The Electron Race". This game was applied in an intervention with the participation of second-
year students from the Technical Course in Musical Instrument Integrated with High School at
the Federal Institute of Paraiba (IFPB), campus Jodo Pessoa. To this end, an investigative
questionnaire was used to assess students’ perceptions regarding the use of games and
gamification in learning, as well as their prior knowledge of the game’s content, the redox
reactions. Subsequently, an intervention was conducted, followed by the application of an
evaluative questionnaire. The results showed that most participants reported not liking
Chemistry, and among those who do not like the course, academic performance was lower
compared to students who like it. It was also found that Chemistry lessons incorporating games
were more engaging for students compared to traditional teaching methods, and that
gamification and the use of the Educational Product improved the participants’ understanding
of what redox reactions are.

Keywords: Gamification. Game-based learning. Integrated high school. Redox reactions.
Vocational Education.
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1 INTRODUCAO

A pedagogia tradicional caracteriza-se por um processo educacional centrado no
professor. Como apontam Santos, Prestes e Vale (2006), essa concepgao de ensino fundamenta-
se na transmissdao do conhecimento, em que o docente detém o saber e a autoridade, conduz o
processo e se apresenta como modelo a ser seguido. Em contraste, a Escola Nova propde uma
abordagem centrada na crianga, atribuindo ao professor o papel de facilitador da aprendizagem,
responsavel por despertar o interesse e estimular a curiosidade dos alunos.

Na perspectiva do educador Paulo Freire, os educandos ndo sdo meros receptaculos de
conteudos; na educagdo libertadora, eles sdo sujeitos criticos, reflexivos e criativos, engajados
em um constante dialogo com o professor. Para o autor, essa postura critica e o exercicio da
liberdade dialogada devem ultrapassar os limites da sala de aula, refletindo-se nas relagdes
sociais dos estudantes: “Liberdade e critica que ndo podem se limitar as relagdes internas do
grupo, mas que necessariamente se apresentam na tomada de consciéncia que este realiza de
sua situagao social.” (Freire, 2009, p. 7)

A educacdo ¢ dinamica e estd em constante evolucdo. A cada dia, emergem metodologias
que se revelam transformadoras na pratica pedagdgica e na busca por uma aprendizagem mais
atrativa e significativa. Entre essas abordagens destacam-se a interdisciplinaridade, a
contextualizagdo dos conteudos, a experimentacdo, o ensino centrado no estudante e as
metodologias ativas de aprendizagem.

Segundo Duarte (2017), que investigou a abordagem metodologica nos cursos técnicos
em Enfermagem, ¢ essencial que as estratégias de ensino oferecam aos estudantes a
oportunidade de pensar criticamente, refletir e comprometer-se com as atividades relacionadas
a sua futura profissao.

O uso de metodologias ativas como instrumento para o exercicio da autonomia
estudantil também pode ser incorporado ao ensino médio integrado — modalidade de educagdo
que “assume a concep¢ao de formagdo humana integral ou omnilateral, na perspectiva da
politecnia, como aquela que contribui para formar sujeitos emancipados, independentemente
da origem socioecondmica” (Moura, 2014, p. 9).

Quando se pensa a educacdo sob a perspectiva omnilateral, compreende-se que ela ndo
pode estar atrelada a concepgdes tradicionalistas ou tecnicistas, pois isso contraria seus proprios

principios. Essa concepgdo de escola tem como finalidade o desenvolvimento das multiplas
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dimensdes do ser humano, promovendo uma formacdo cientifica, cultural e profissional de
carater emancipatdrio (Ciavatta, 2014).

Sao exemplos de metodologias ativas de aprendizagem: a aprendizagem baseada em
projetos, a sala de aula invertida, as atividades ludicas por meio de jogos, o estudo de caso e as
rodas de conversa, entre outras. Todas essas metodologias compartilham o proposito de
provocar o engajamento dos estudantes, incentivando-os a buscar ativamente o conhecimento,
em vez de adotarem uma postura passiva diante de explicagdes e avaliagdes. Dessa forma,
promove-se um ensino centrado no estudante.

Valério et al. (2019) definem as metodologias ativas como um conjunto de estratégias
didaticas centradas no aluno, voltadas a superagdo dos elementos caracteristicos da pedagogia
tradicional, com énfase na a¢ao coletiva.

No ensino médio, a disciplina de Quimica ¢ frequentemente percebida pelos estudantes
como dificil e desinteressante, o que se reflete em baixos indices de desempenho, ndo apenas
nessa area, mas também nas demais disciplinas das ciéncias exatas. Cunha (2012) aponta os
jogos educacionais como ferramentas potentes para reverter esse quadro de desmotivagdo e

desinteresse por parte dos alunos. Consoante o autor:

O jogo didatico ganha espago como instrumento motivador para a aprendizagem de
conhecimentos quimicos, a medida que propde estimulo ao interesse do estudante. Se,
por um lado, o jogo ajuda este a construir novas formas de pensamento,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade, por outro, para o professor, o jogo
leva a condigdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (Cunha, 2012,
p- 92).

Sob a perspectiva de uma educagdo ativa, investigativa, emancipadora e dindmica, esta
pesquisa teve como objetivo aplicar a gamificagdo € o uso de jogos no ensino médio integrado
do Instituto Federal da Paraiba (IFPB), adotando-os como proposta de metodologia ativa de
aprendizagem no ensino de Quimica. A abordagem foi direcionada, especificamente, ao estudo
das reacdes de oxirreducdo, com o intuito de motivar os estudantes, ampliar a compreensao dos
fendmenos envolvidos e contribuir para a superacao das dificuldades relacionadas a formacao
cientifica.

Como parte integrante da pesquisa, € em consonancia com a proposta de gamificagao,
foi desenvolvido um jogo educativo intitulado A Corrida do Elétron. Trata-se de um jogo
hibrido, composto por uma fase em tabuleiro e outra digital, que aborda conteudos de Quimica,

como reagdes de oxirreducdo e eletroquimica. O objetivo do jogo € tornar o processo de
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aprendizagem mais envolvente e acessivel, auxiliando na reducdo das dificuldades de
aprendizado enfrentadas pelos estudantes nesses conteudos.

As dificuldades enfrentadas por educadores e estudantes em sala de aula sdo diversas.
Na literatura educacional, o termo dificuldade refere-se a um conjunto de obstaculos de natureza
emocional, cultural, cognitiva e até metodoldgica, que interfere no desenvolvimento da
aprendizagem por parte dos alunos (Garcia, 1998).

Entre esses desafios, destaca-se a dificuldade de despertar o interesse dos jovens durante
as aulas. Segundo Cardoso e Messeder (2021, p. 671), “o sistema educacional se encontra em
constante desafio para manter o interesse dos estudantes na busca do conhecimento, enquanto
cumpre seu fundamental papel de formador de individuos criticos”. No entanto, essas
dificuldades ndo se restringem ao sistema educacional como um todo, estendendo-se também
aos agentes diretamente envolvidos no processo educativo — professores e estudantes.

Rocha e Vasconcelos (2016, p. 3) elencam algumas das principais dificuldades de

aprendizagem enfrentadas por esses sujeitos:

1) Fatores Psicodindmicos — engloba, por exemplo, organizagdo cerebral, visao,
audicao, maturidade, psicomotricidade; 2) Fatores Sociais — diz respeito, por exemplo,
ao nivel socioecondmico, cultural e linguistico dos pais, as experiéncia vivenciadas;
3) Fatores Emocionais e Motivacionais — congrega, por exemplo, a estabilidade
emocional, o desejo, o afeto, a emocdo, a personalidade; 4) Fatores Intelectuais —
refere-se, por exemplo, a capacidade mental global, as capacidades perceptivas de
resolucdo de problemas; e 5) Fatores Escolares — envolve, por exemplo, a praxis
pedagogica, a metodologia, a relag@o professor x aluno.

Em face da multiplicidade de desafios vivenciados diariamente pelo autor desta
pesquisa, que atua como professor de Quimica no ensino médio, surgiu a proposta de enfrentar
algumas das dificuldades mencionadas anteriormente por meio da aplicagdo de metodologias
ativas de aprendizagem — especificamente a gamificagdo e o aprendizado baseado em jogos.
O objetivo ¢ facilitar a compreensao de um contetido relevante da Quimica que, por sua
complexidade tedrica, pode ser desestimulante para os estudantes, apesar de estar presente no
cotidiano de qualquer pessoa do século XXI. Trata-se do estudo das reagdes de oxirredugao,
que fundamentam o funcionamento de pilhas e baterias utilizadas em relogios, celulares,
brinquedos, veiculos, marcapassos, entre outros dispositivos.

Essas reacdes também ocorrem em fendmenos como a ferrugem, o escurecimento de
frutas recém-cortadas, a respiragao dos seres vivos e os ciclos biogeoquimicos do carbono e do
nitrogénio. Tais temas revelam um forte carater interdisciplinar, despertando interesse nao

apenas na Quimica, mas também em areas como a Biologia, a Matematica e as Engenharias.
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Assim, compreender as reacdes de oxirreducdo ¢ de extrema relevancia para a formagdo
cientifica e para a vida em sociedade.

Os jogos e a gamificagdo apresentam grande potencial de aplicacdo em diversos
contextos da vida, e a educa¢do ndo ¢ excecdo. Huizinga (2007) descreve o chamado circulo
magico que envolve o jogo — um espago simbdlico onde, ao contrario do mundo real repleto
de problemas, incertezas e responsabilidades, os individuos vivenciam um universo de fantasia,
imersdo e desafios, gerando experiéncias e significados. Quando transportado para o contexto
educacional, esse processo se traduz em aprendizado, construido a partir dessas vivéncias

simbolicas. O esquema do circulo magico esta representado na Figura 1.

Figura 1 - Teoria do Circulo Mégico de Johan Huizinga.

MUNDO REAL
® PROBLEMAS
® INCERTEZAS
® RESPONSABILIDADES
* DIVIDAS
* MEDO
clrCULO MAGICO X
® FANTASIA 3
® IMERSAD :
© NARRATIVA : &
® CATARSE i m
®ESCAPISMO
® DESAFIO O
O
e ® EXPERIENCIAS
. @ ® SIGNIFICADOS
I

Fonte: Sanches (2021, p. 16).

Com o intuito de promover a imersao no circulo magico esquematizado na Figura 1,
esta pesquisa propde atividades baseadas em gamificagdo, culminando na criacdo de um jogo
como produto educacional. Por meio dessa proposta, os estudantes sdo inseridos em uma
narrativa propria do jogo, trabalhando em equipe com os colegas, a fim de vivenciar
experiéncias colaborativas e consolidar conhecimentos cientificos relacionados a disciplina de

Quimica.
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A pesquisa foi desenvolvida no ambito do Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnologica (ProfEPT) e demonstra-se alinhada aos objetivos do programa, que
incluem o desenvolvimento de pesquisas voltadas ao ensino na educacdo profissional e
tecnologica, bem como a proposicdo de solugdes tecnologicas que contribuam para a melhoria
da qualidade do ensino.

Tanto a investigacdo quanto o produto educacional aqui apresentados integram a Linha
de Pesquisa n.° 1 do programa: Praticas Educativas em Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT), cujo foco estd em estratégias interdisciplinares e transversais que promovam uma
formacdo integral e significativa para os estudantes, articulando-se com as multiplas praticas
do mundo do trabalho.

Dessa forma, esta pesquisa revela-se pertinente e socialmente relevante, ao entregar a
comunidade uma ferramenta did4tica — um jogo educacional — que, por meio da gamificagdo
e do aprendizado baseado em jogos, busca promover melhorias no processo de ensino-
aprendizagem da Quimica no contexto da educagdo profissional integrada ao ensino médio.

O uso de jogos como estratégia de ensino configura-se como uma metodologia ativa de
aprendizagem motivadora, ludica e, sobretudo, educativa. Tal abordagem se contrapde a
didatica tradicional e obsoleta, marcada pela vigilancia, puni¢do e exames — caracteristicas
proprias do que Paulo Freire denominou como educacao bancaria (Brighente; Mesquida, 2016).

Com o objetivo de dinamizar as aulas de Quimica na Educag¢do Profissional e
Tecnologica (EPT), evitando o conteudismo e a memorizagao descontextualizada de conceitos,
formulamos a seguinte questdo-problema a ser investigada nesta pesquisa: quais sdo as
possiveis repercussoes da gamificacao e do aprendizado baseado em jogos na aprendizagem de
Quimica no Ensino Médio Técnico Integrado do Instituto Federal da Paraiba?

Para responder a essa questdo, definimos os seguintes objetivos para este trabalho:

¢ Objetivo Geral

Desenvolver um jogo educacional para o ensino de Quimica no Curso Técnico em
Instrumento Musical Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal da Paraiba.

e Objetivos especificos

= Verificar, através de um questionario investigativo, as concepgdes dos estudantes da
segunda série do Ensino Médio Técnico Integrado ao curso de Instrumento Musical sobre
gamificacdo e seus conhecimentos prévios a respeito dos conteudos abordados no jogo “A
Corrida do Elétron”;

= Construir um jogo que promova a experimentacdo como estratégia para ensino de
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reagoes de oxirreducao;
= Aplicar o produto educacional por meio de uma intervencao pedagogica;
= Avaliar as contribui¢cdes pedagdgicas que o jogo proporciona para o ensino de

Quimica na abordagem do contetido das reag¢des de oxirredugao.

Apo6s andlise das questdes relacionadas a educagdo profissional integrada ao ensino
médio e delimitagdo do problema abordado por esta pesquisa, foi realizada uma pesquisa
bibliografica sobre autores com contribui¢cdes importantes para o tema e trabalhos recentes
apresentados por outros pesquisadores interessados na gamificagdo no ensino de Quimica e na
educacdo baseada em jogos. Os resultados dessa pesquisa encontram-se no referencial teorico
desta dissertacao.

Na sequéncia, apresenta-se a metodologia adotada nesta pesquisa. Esta se¢do contempla
a caracterizac¢ao do estudo, o universo, a amostragem e a amostra, os instrumentos de coleta de
dados, bem como os procedimentos metodoldgicos adotados. Tais procedimentos foram
definidos com base na natureza do problema investigado e no perfil dos sujeitos da pesquisa —
estudantes do curso de Instrumento Musical Integrado ao Ensino Médio do IFPB, Campus Jodo
Pessoa.

O capitulo destinado aos resultados e a discussdo apresenta os dados obtidos por meio
dos instrumentos de coleta e das observagdes realizadas pelo pesquisador durante a intervengao
pedagogica, acompanhados da respectiva analise a luz dos referenciais tedricos que sustentam
esta investigacao, bem como da realidade empirica observada. As respostas recebidas para cada
questdao dos questionarios foram analisadas individualmente e, posteriormente, submetidas a
uma analise geral, destacando-se as percepgdes mais relevantes.

Em seguida, ¢ apresentado o produto educacional, com a descri¢cdo das caracteristicas,
funcionalidades e observagodes acerca de sua aplicag@o junto aos sujeitos da pesquisa durante a
intervencgao pedagogica, bem como a avaliagao desse produto pelos participantes da pesquisa
por meio de um questionario avaliativo.

Nas consideragdes finais, sdo ilustrados os pontos mais relevantes da pesquisa, as
conclusdes do pesquisador, e sdo apresentadas algumas propostas referentes a aplicacdo de
jogos no ensino, em especial ao uso do produto educacional desta pesquisa, no Ensino Médio

Técnico Integrado e a possibilidade de estendé-lo a outras modalidades do ensino médio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENSINO MEDIO TECNICO INTEGRADO

A Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT) no Brasil tem sido alvo de constantes
discussdes e disputas acerca de sua finalidade. Desde os seus primordios, essa modalidade de
ensino percorreu diferentes fases, que variam entre perspectivas mais tecnicistas — voltadas a
formagdo de individuos para ocuparem vagas no mercado de trabalho nos setores da industria,
do comércio ou dos servigos — e concepgdes mais humanistas, que buscam proporcionar aos
estudantes uma formacdo omnilateral, integrando os saberes cientificos, culturais e
tecnologicos.

Desde 2008, com a promulgagdo da Lei n.° 11.741, que institui os Institutos Federais de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, a Rede Federal passou a assumir, de forma oficial, o
compromisso com uma educacao pautada na formacao integral dos estudantes. No entanto, a
mudanga de paradigma ndo ocorre de maneira imediata. Bezerra (2017, p. 108) observa que “a
Educacao Profissional tende a ser resumida na formagao aligeirada de jovens (e adultos) em
cursos pragmaticos, tecnicistas, reduzidos a treinamentos minimos voltados para a realizagdo
de simples oficios”.

Nessa perspectiva integrada, os conhecimentos relacionados tanto a formacao técnica
quanto a formacao geral — como Quimica, Matematica, Geografia, Filosofia, entre outros —
devem ter igual relevancia na trajetoria formativa dos estudantes da EPT. Como aponta Ramos

(2014, p. 87), essa integracdo expressa:

Uma concepcdo de formagao humana, com base na integracio de todas as dimensdes
da vida no processo educativo, visando a formagao omnilateral dos sujeitos. Essas
dimensdes sdao constituidas pelo trabalho, a ciéncia e a cultura. O trabalho
compreendido como realizagdo humana inerente ao ser (sentido ontoldgico) e como
pratica economica (sentido historico associado ao modo de produgdo); a ciéncia
compreendida como os conhecimentos produzidos pela humanidade que possibilita o
contraditério avanco das forcas produtivas; e a cultura, que corresponde aos valores
éticos e estéticos que orientam as normas de conduta de uma sociedade.

Cada disciplina possui uma carga horaria e conteudos proprios, conforme o Catalogo
Nacional de Cursos Técnicos, regulamentado pela Portaria MEC n.° 870, de 16 de julho de
2008. Nesse contexto, Quimica esta entre as disciplinas da Base Nacional Comum Curricular,
que fazem parte do curriculo de todos os cursos técnicos de ensino médio na modalidade

integrada.
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2.2 0 ENSINO DE QUIMICA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

A Educagao Profissional e Tecnologica Integrada ao Ensino Médio tem como objetivo
preparar o estudante para o mundo do trabalho, qualificando-o para uma profissdao. Contudo,
essa modalidade de ensino vai além desse proposito, sendo também responsavel por oferecer
uma educacao cultural e cientifica que contribua para a pratica da cidadania do estudante. Esse
principio estd previsto na LDB, no artigo 1°, § 2°: “A educacdo escolar devera vincular-se ao
mundo do trabalho e a pratica social” (Brasil, 1996).

O ensino de Quimica na educacao profissional possui particularidades, pois, ao escolher
0 curso técnico, o estudante tende a optar por uma area do conhecimento com a qual se identifica
mais. Por exemplo, em cursos técnicos como o de andlises clinicas ou farmacia, espera-se que
os estudantes demonstrem interesse e facilidade em compreender os conceitos de Quimica, uma
vez que escolheram essa area de estudos. J& nos cursos técnicos voltados para areas como
producao cultural e design, a Quimica pode ser vista como algo distante, desinteressante ou
dificil.

Coelho e Ledo (2017, p. 27), a época estudantes do curso de Ciéncias da Natureza com
habilitacdo em Quimica, durante seu estagio supervisionado no ensino médio integrado a

agroindustria e agropecuaria, relatam que, ainda no periodo de observagao das aulas, puderam

perceber a dificuldade dos estudantes em relagdo a disciplina de Quimica, como se
esta fosse algo muito distante de suas realidades. Mas pude perceber também os
olhares curiosos e a atencéo voltada as aulas expositivas da professora quando ela com
sucesso os aproximava do conteudo através de exemplos simples do cotidiano, de
forma que a dificuldade deles aos poucos ia se desfazendo.

No relato anterior, observa-se que a contextualizacdo foi uma estratégia crucial na
abordagem dos conteudos. Além das aulas expositivas, o material didatico deve apresentar os
conteudos de forma contextualizada. Arnaud (2019) sugere trés possiveis maneiras de
contextualizar o conteido de Quimica nos livros didaticos: a) textos complementares, b)
atividades experimentais e ¢) exercicios de fixagdo.

Dinamizar as aulas ¢ uma tarefa desafiadora no cotidiano dos professores. Existem
diversas dificuldades, como o grande nimero de turmas, salas com muitos alunos, o tempo
limitado para planejar atividades mais dinamicas e, frequentemente, a necessidade de lidar com
a burocracia excessiva que sobrecarrega o docente. No entanto, quando se investe esfor¢o nesse
sentido, os resultados podem ser promissores. Coelho e Ledo (2017) observam que muitos

estudantes demonstram aversdo a disciplina de Quimica, o que cria uma barreira para o
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aprendizado. Contudo, eles identificaram na contextualizagdo uma estratégia eficaz para
superar essa barreira.

Além da contextualizacdo, a interdisciplinaridade também ¢ destacada por estudiosos
da educacdo e pelos documentos oficiais como uma estratégia pedagdgica fundamental. A Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) preconiza como dois de seus papéis complementares:

Contextualizar os conteudos dos componentes curriculares, identificando estratégias
para apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conectd-los e torna-los
significativos, com base na realidade do lugar e do tempo nos quais as aprendizagens
estdo situadas;

Decidir sobre formas de organizagdo interdisciplinar dos componentes curriculares
e fortalecer a competéncia pedagogica das equipes escolares para adotar estratégias
mais dindmicas, interativas e colaborativas em relagdo a gestdo do ensino e da
aprendizagem (Brasil, 2018).

A compartimentalizacdo € justamente o oposto da integragao. “A interdisciplinaridade ¢
apresentada como forma de evitar a fragmentacdo do conhecimento, ndo permitindo que as
disciplinas sejam tratadas de maneira isolada” (Faria; Cardoso; Godoy, 2019, p. 2). Atualmente,
os Institutos Federais buscam integrar os conhecimentos das diversas areas com o objetivo de
promover uma forma¢ao omnilateral, evitando o tecnicismo de uma educagdo profissional
compartimentalizada, que ensina o estudante a exercer uma profissdo de forma acritica e sem
uma visao holistica. Pacheco (2012) argumenta que as disciplinas relacionadas as ciéncias, que
estruturam as diferentes profissdes, ndo devem ser fragmentadas, mas devem formar uma
unidade, sem separar técnica e tecnologia.

Outra estratégia adotada pelos educadores para motivar os estudantes a se envolverem
e aprenderem de maneira mais significativa e eficaz sdo as aulas ludicas. Através de
brincadeiras, jogos, musicas, experimentos e outras formas interativas de ensino, o processo de
aprendizagem se torna mais prazeroso € interessante.

A escola no Brasil, incluindo a Educacao Profissional e Técnica (EPT), ainda ¢
majoritariamente estruturada de forma tradicional. No entanto, a instituicdo ndo precisa se
limitar a esse formato engessado. Ja se reconhece hé bastante tempo que abordagens ludicas
oferecem um grande potencial como ferramenta de aprendizagem. Fabiarz et al. (2019, p. 180)
afirmam que “ao agregar o carater ludico-interativo ao processo comunicacional, os jogos
ampliam o envolvimento do educando com os conteudos propostos e desenvolvem habilidades
fundamentais para o sucesso do processo de ensino-aprendizagem”.

Silva et al. (2017) desenvolveram um jogo de domind para o ensino de Quimica no

curso Técnico em Quimica no estado do Parand, e os autores ressaltam a importancia do uso de
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recursos ludicos no processo de ensino-aprendizagem. Para eles, esse método ¢ eficaz na
captagdo da atencdo dos alunos e na facilitagdo de sua capacidade de aprender, além de
contribuir social e educativamente para sua vivéncia em sociedade. Melo (2005) também
destaca que o ludico ¢ uma das ferramentas mais importantes para o professor, € que, quando
utilizado de maneira adequada e respeitosa, desempenha um papel de grande valor no ensino e
aprendizagem.

Os jogos podem ser usados como instrumentos de aprendizagem e motivagao nas aulas
de Quimica na Educacdo Profissional e Tecnolégica (EPT) integrada ao ensino médio.
Atividades ludicas, como jogos e experimentos, tornam o aprendizado mais acessivel e

envolvente para os estudantes.

Ensinando Quimica, por meio de jogos, a partir dos erros dos alunos, o professor pode
se aproveitar da situacdo para corrigir e assim explicar novamente o contetido, mostrar
ao aluno a maneira correta, sendo uma retomada dos conteudos aplicados na aula,
durante o momento de diversdo. Com isso, o aluno estara aprendendo brincando,
aumentando o conhecimento, sentindo prazer ao aprender e deixando de ver o erro como
algo ruim, mas sim como uma oportunidade a mais de aprendizado (Silva et al., 2017,
p- 344).

No processo de ensino-aprendizagem, Aquino et al. (2020, p. 22) apontam que o ladico
esta na “relagdo do brincar e do aprender, numa a¢ao mutua entre educando e educador, no
contexto da sala de aula, e expressa na pratica docente exige a tarefa de ambos” em consonancia
com Fortuna (2011, p. 81), que diz que “o nexo brincar, aprender e ensinar se estabelece
quando se conciliam os objetivos pedagdgicos, as caracteristicas essenciais da atividade
ludica e os desejos dos alunos”.

Ao falar de aulas ludicas, podemos remeter a pratica do prazer em aprender e ensinar

relatado pelo professor Domenico de Masi como 6cio criativo:

¢ o que acontece comigo quando estou dando aula. E € o que eu chamo de 6cio criativo
uma situacdo que, segundo eu, se tornard cada vez mais difundida no futuro. H4 um
pensamento Zen que expressa com perfeicdo essa forma de vida, tanto no seu aspecto
pratico como no seu estado de espirito: "Aquele que ¢ mestre na arte de viver faz
pouca distingdo entre o seu trabalho e o seu tempo livre, entre a sua mente ¢ o seu
corpo, entre a sua educacdo e a sua recreacdo, entre o seu amor ¢ a sua religido (Masi;
Palieri, 2000, p. 178).

Através do diagrama da Figura 2, Masi e Palieri (2000) relacionam trabalho, estudo e

jogo e afirmam que a plenitude da atividade humana ¢ alcangada apenas na area 7, ou seja,
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“somente quando nela coincidem, se acumulam, se exaltam e se mesclam o trabalho, o estudo

€ 0jogo”.

Figura 2 - Diagrama de relagdes entre as dimensdes trabalho, estudo e jogo.

Trabalho Estudo

Jogo

Fonte: Masi e Palieri (2000, s/p).

A Educagao Profissional e Tecnoldgica (EPT) possui a capacidade de integrar o trabalho
e o estudo, e o ensino médio integrado, por defini¢cdo, combina a formacao cientifica e cultural
com a preparacao para o mundo do trabalho. Ao incluir o jogo como recurso didatico dentro
dessa EPT, estamos completando o diagrama de Masi, ao inserir a dimensdo ludica (area 3) as
dimensdes do trabalho (4rea 1) e cognitiva (area 2).

Dependendo da intencionalidade do professor, as aulas experimentais no ensino de
Quimica também podem se configurar como atividades ludicas. A experimentacdo, em
particular, ¢ fundamental para a compreensdo dos fendmenos estudados na disciplina. No
ensino de Quimica e nas ciéncias da natureza em geral, a experimentagao foi introduzida com
0 objetivo de aprimorar a aprendizagem do conhecimento cientifico, permitindo que os
estudantes apliquem o que aprenderam (Diniz, 2019).

Contudo, diversos problemas ainda persistem no ensino de Quimica, conforme apontam

Marcondes e Peixoto (2007) e corroboram as observagdes de Oliveira (2010, p. 25):

aprendizagem restrita a baixos niveis cognitivos, ensino extremamente centrado no
professor com aulas predominantemente expositivas, auséncia de experimentagdo,
falta de conexdo entre o conteido ¢ o cotidiano, e livros didaticos que enfatizam a
transmissdo de informag¢des memorizaveis, em detrimento da construgdo do
conhecimento.
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A importancia da experimenta¢do no ensino de Quimica decorre da propria natureza da
disciplina, que busca compreender os fendmenos das transformacdes da matéria e a energia
envolvida nesses processos. As aulas expositivas, embora essenciais, encontram um limite que
sO a experimentagdo pode superar, pois ¢ por meio de experimentos — muitas vezes simples,
mas eficazes — que se consolida no estudante a relag@o entre teoria e pratica, permitindo uma

compreensdo mais profunda dessas transformagdes.

Sendo uma ciéncia de natureza experimental, nas quais os fendmenos sdo explicados
a partir de modelos tedricos, cuja compreensdo requer abstracdo e dominio de uma
linguagem simbdlica especifica, muitas das estratégias tradicionais de ensino ndo
resultam em efetivo aprendizado por parte dos estudantes (Oliveira, 2010, p. 26).

Machado (2004) aponta que o conhecimento quimico ¢ expresso em trés niveis de
abordagem: o fenomenoldgico, o tedrico e o representacional. No nivel fenomenologico
(dimensao macroscopica), encontram-se os topicos do conhecimento passiveis de visualizacdo
concreta, bem como de andlise ou determinacdo das propriedades dos materiais e de suas
transformagoes; o nivel tedrico representa as informagdes do campo atomico-molecular; € o
representacional diz respeito a linguagem quimica como férmulas e equagdes quimicas. Sob
essa perspectiva, a “constru¢cdo do conhecimento quimico em sala de aula se da a partir das
articulacdes entre esses trés niveis” (Oliveira, 2010, p. 26).

Apesar das notdveis vantagens do uso da experimentacdo, muitas sdo as dificuldades
apontadas pelos educadores para a implementagao dessa estratégia em suas aulas, Moura (2008)
elenca algumas dessas dificuldades, como falta de infraestrutura, auséncia de laboratérios,
vidrarias, reagentes, procedimentos experimentais, numero excessivo de estudantes,
inexisténcia de carga horaria destinada a preparacdo e desenvolvimento destas aulas, e falta de
preparo para atuarem em laboratorios. Essas dificuldades podem ser amenizadas pelo uso da
tecnologia, com o uso, por exemplo, de programas computacionais que simulem um ambiente
de laboratorio. Soares e Guerreiro (2020, p. 278) afirmam, referindo-se a fisica, ciéncia da
mesma area do conhecimento que a Quimica, que “elementos relacionados as TIC podem
apresentar um papel determinante na correta e eficaz forma de se abordar, com a devida
qualidade, todos os temas pertinentes a esta area”.

Carvalho et al. (2018, p. 53) defendem o uso das aulas experimentais como estratégia
para fazer da sala de aula um ambiente de pesquisa. Nas palavras dos autores, “Para que o

ensino atinja aprendizagens significativas, talvez seja necessario repensarmos nossas
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estratégias de ensino e fazer da sala de aula um ambiente de pesquisa, no qual sejamos
protagonistas de novas abordagens e constantes avaliadores desse processo”.

A experimentacdo, por si s6, ndo assegura que a aula serd dindmica ou resultard em
aprendizagens significativas. Para que isso ocorra, ¢ fundamental considerar a forma como a
atividade ¢ conduzida. Nesse sentido, estudiosos distinguem dois tipos de aulas experimentais:
a demonstrativa, em que o estudante adota uma postura passiva, limitando-se a observar o
experimento realizado pelo professor como ilustracdo de uma teoria previamente explicada; e
a investigativa, que favorece uma aprendizagem mais ativa e significativa, ao envolver os
estudantes na formulagdo de hipdteses, na execucdo dos procedimentos e na resolugcdo de
problemas, exigindo maior raciocinio, participacdo e engajamento com os conteudos
abordados.

Bueno et al. (2019) apontam que

ha muitas criticas & maneira pela qual a experimentagdo ¢ empregada no ensino
tradicional, principalmente como praticas experimentais demonstrativas, meramente
ilustrativas, que refletem a agdo passiva do educando que frequentemente ¢ tratado
como mero ouvinte das informagdes que o professor expde que, quase sempre, nao se
relacionam aos conhecimentos prévios que os aprendizes construiram ao longo de sua
vida (Bueno et al., 2019, p. 308).

Por sua vez, nas aulas experimentais com abordagem investigativa, como elucidam
Monteiro et al. (2019), ¢ apresentada ao aluno uma situa¢do problema que ira instiga-lo na
busca pela sua solugdo. Bueno et al (2019) defendem que praticas investigativas
contextualizadas com o cotidiano estimulam o interesse, a criatividade, a participacdo assidua
dos estudantes nas atividades tedricas e praticas, na logicidade, coeréncia, argumentagdo

cientifica e fundamentagao.

2.3 JOGOS E GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA

O termo gamifica¢dao ¢ um “abrasileiramento” da palavra em inglés gamification, que,
segundo Burke (2015), foi usada pela primeira vez pelo programador britanico Nick Pelling. A
gamificacdo como estratégia didatica, se refere a utilizagdo de jogos como recurso didatico,
com o intuito de promover a aprendizagem de determinados contetidos. Podemos também
entender a gamificagdo como a aplicagdo da dindmica de jogos com a intengdo de gerar
engajamento na aprendizagem ou produtividade no trabalho. Savi et al. (2010) definem o termo

gamificagdo como a aplicacdo de elementos de jogos em atividades de ndo jogos. Silva (2017)
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lembra que, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em 2010, a gamificacdo
tem sido aplicada ha muito tempo.

Ao refletir sobre a aprendizagem baseada em jogos, Sanches (2021) observa que ha
registros do uso de jogos na educacdo hd mais de 50 anos, embora esse uso tenha sido,
historicamente, bastante restrito. Um dos primeiros jogos a ser introduzido no ambiente escolar
foi o xadrez, valorizado por seu carater culto. Em contrapartida, durante a década de 1980, os
videogames ainda eram amplamente estigmatizados, sendo considerados prejudiciais a ponto
de, segundo o senso comum da época, “queimarem a televisao”. O autor critica essa
hierarquizagdo dos jogos e defende que ndo apenas o xadrez ¢ capaz de promover o
desenvolvimento cognitivo dos sujeitos.

Sanches (2021) propde trés formas distintas de incorporar jogos ao processo educativo:
(1) a interacdo com um produto pronto, ou seja, o jogo como ferramenta didatica; (ii) a
gamificacdo, entendida como a aplicagdo de elementos tipicos dos jogos em contextos que vao
além do entretenimento; e (iii) a autoria de jogos, na qual os proprios estudantes criam seus
jogos, desenvolvendo habilidades como pensamento computacional, criatividade e visdo
artistica.

Nesse contexto, Paz (2013, p. 19) caracteriza os jogos por meio de seus elementos
estruturantes: regras, caracteristicas, dinamicas, principios € mecanismos de controle. As razdes
para se aplicar a gamificagdo aos processos de ensino-aprendizagem sao diversas, destacando-
se o aumento da motivac¢do, o engajamento e o prazer em aprender — todos impulsionados
pelos elementos ludicos. Esse processo envolve componentes como progressdo, autoexpressao
e altruismo.

Para estimular os estudantes por meio da gamificacdo, recorre-se a recursos como
incentivos, feedbacks e recompensas. Silva (2017, p. 43) enumera alguns desses mecanismos:
“pontos, niveis, emblemas (badges) ou medalhas, realizagdes, progressdes, desafios e
competi¢des, pontos positivos € negativos, bens virtuais (moedas e acessorios), placas de
lideranga (ranking), entre outros”.

Souza (2018) defende que a implementacdo de elementos de jogos favorece a
aprendizagem e impulsiona a motivagdo dos sujeitos educandos, podendo conduzi-los ao
engajamento em varios aspectos e em diversos ambientes. O autor compreende que o uso da
gamificacdo resulta no engajamento semelhante aos percebidos durante os jogos eletronicos.

No século XXI, estamos imersos em uma cultura fortemente digital, e por esse motivo

pode se confundir gamificagdo como aplicacdo, exclusivamente, de jogos eletronicos com
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finalidades pedagogicas ou de produtividade. No entanto, ndo ¢ o fato de ser digital ou fisico
que caracterizara o sucesso da gamificacdo, e sim os elementos de jogo. Rocha e Cabral Neto
(2021, p. 5), apontam como elementos de jogo “diversdo, competicdo, pontos, recompensas,
mudanga de niveis e feedback”. Sendo assim, a aplicagdo de um jogo, seja fisico, digital ou
hibrido, que oferega esses elementos de jogo corresponderd a gamificacao.

Moreira (2019, p.41), em seu estudo sobre a elaboragdo e aplicacdo de jogos como

recurso didatico na aprendizagem de Quimica no ensino médio, aponta que:

o uso do Iudico para ensinar diversos conceitos em sala de aula — tais como charadas,
quebra-cabegas, problemas diversos, jogos e simuladores, entre outros — pode ser uma
maneira de despertar esse interesse intrinseco ao ser humano e, por consequéncia,
motiva-lo para que busque solugdes.

Os jogos e brincadeiras sdo elementos tdo importantes e presentes na constru¢do do
homem como ser social que Huizinga (2007) cunhou o termo homo ludens para se referir ao
homem, uma vez que o jogo esta presente em toda e qualquer atividade humana. “O jogo como
fator distinto e fundamental, estd presente em tudo o que acontece no mundo [...] é no jogo e
pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve” (Huizinga, 2007. p. 1).

O uso da gamificacao possui infinitas possibilidades, absolutamente todas as disciplinas
da educagdo basica podem receber contribui¢des dessa metodologia ativa de aprendizagem, e
com a Quimica ndo poderia ser diferente. O ensino de Quimica pode ser dinamizado e
potencializado pela ludicidade dos jogos aplicados de forma intencional e orientada a contextos
de aprendizagens de forma interativa e dindmica. Rocha e Cabral Neto (2021) defendem que,
na Quimica, os jogos didaticos caracterizam-se como ferramentas que podem auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. Os autores reforcam que os contetidos nessa disciplina
requerem certo grau de abstragdo por parte dos alunos, que podem tornar os contetudos dificeis
de serem compreendidos. A partir dessa visdo, a utilizagdo de jogos pode minimizar a
dificuldade e facilitar a compreensao dos contetidos na disciplina.

No ensino de Quimica, os jogos podem ser utilizados, entre outras situagdes, para:

a) apresentar um conteido programado; b) demonstrar aspectos relevantes de
contetdo; c) avaliar conteudos ja desenvolvidos; d) revisar e/ou sintetizar pontos ou
conceitos relevantes; e) destacar e organizar temas e assuntos importantes do
conteudo; f) integrar assuntos e temas de forma interdisciplinar; e g) contextualizar
conhecimentos (Rocha; Cabral Neto, 2021, p. 33).
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Sanches (2021) aponta que ha diferentes abordagens para o uso de jogos no ensino,
destacando trés propostas que t€ém ganhado relevancia no cendrio educacional mundial: a
gamificacdo, a aprendizagem baseada em jogos (game-based learning) e a criagao de jogos.
Segundo o autor, a gamificagdo € a que tem alcangado maior notoriedade, sendo também o
termo mais utilizado entre os trés.

Na gamificagdo, como reforcado nesta pesquisa, aplicam-se elementos caracteristicos
dos jogos — como pontuacdo, desafios, niveis, troféus e rankings — em contextos que, a
principio, ndo estao relacionados ao universo ludico, como o ensino de conteudos escolares ou
o treinamento de rotinas empresariais. Ja a aprendizagem baseada em jogos consiste no uso de
jogos preexistentes, originalmente desenvolvidos com fins de entretenimento — como o
Minecraft —, mas adaptados para finalidades educacionais. A terceira abordagem envolve a
criacdo de jogos, na qual estudantes e professores, de forma colaborativa, desenvolvem seus
proprios jogos, estimulando a criatividade, o protagonismo e a aprendizagem ativa.

Um exemplo de gamificagdo citado por Sanches (2021) ¢ a plataforma Duolingo,
voltada ao ensino de linguas estrangeiras. A ferramenta utiliza diversos elementos de jogos,
como pontuagdo, rankings, moeda interna, ligas, coroas, indicadores de status por cores, apostas
e praticas cronometradas. Contudo, o autor destaca que “apesar de o Duolingo utilizar dezenas
de elementos de jogos, uma gamificagdao ndo precisa fazer uso de tantos recursos assim para ser
efetiva e interessante aos alunos” (Sanches, 2021, p. 47).

Para fins de delimitagdo do problema desta pesquisa, foi escolhido o contetido de
reacdes quimicas de oxirreducdo. Essas reagcdes envolvem a transferéncia de elétrons entre
reagentes e estdo presentes em diversos fendmenos do cotidiano, o que as torna particularmente
relevantes no ensino de Quimica. Nesse sentido, ¢ essencial que o estudo das reagdes de
oxirreducdo parta de situagdes vivenciadas pelos estudantes, promovendo uma aprendizagem
contextualizada. Bueno et al. (2019) destacam a importancia da elaboragdo de estratégias
didaticas que valorizem elementos do cotidiano, com o objetivo de facilitar a compreensao dos
conceitos cientificos. De forma complementar, Mortimer e Scott (2003) afirmam que a
aprendizagem se torna significativa quando se relaciona com experiéncias prévias e vivéncias
pessoais dos alunos.

No Curso Técnico em Instrumento Musical Integrado ao Ensino Médio do IFPB, o
conteudo de oxirredugdo é abordado na segunda série, na disciplina de Quimica II, dentro do
tema de eletroquimica — pilhas e eletrélise — com uma carga horéaria total de 19 horas/aula.

Conforme previsto na ementa da disciplina (Anexo C), os seguintes topicos sdo contemplados:
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pilha de Daniell, for¢a eletromotriz das pilhas, eletrodo padrdo do hidrogénio, tabela de
potenciais-padrdo de eletrodo, calculo da forga eletromotriz das pilhas, previsio da
espontaneidade das reagdes redox, corrosao, eletrolise ignea e em solugao aquosa com eletrodos
inertes ou reativos, diferengas entre pilha e eletrolise, aplicagdes da eletrdlise, e estequiometria
relacionada a pilhas e eletrdlise.

Tais contetidos, por sua complexidade, frequentemente representam um desafio para os
estudantes. Nesse contexto, a utilizagdo de metodologias ativas, como jogos e estratégias de
gamificacdo, pode tornar as aulas mais dindmicas e promover uma aprendizagem mais eficaz e
significativa desses conceitos fundamentais para a compreensdo do mundo fisico. Isso ¢é
especialmente relevante no caso das reagoes de oxirreducao, cuja compreensao € essencial, haja
vista que esses processos estdo presentes em inumeros fendomenos do cotidiano. Nesse sentido,

como destaca Arnaud (2019, p. 25),

¢ de grande importancia a sua aprendizagem, uma vez que as reagdes de oxirredugéo
ocorrem em um grande nimero de casos em nossas vidas e sdo tdo comuns que, muitas
vezes, passam sem que se percebam ou se reflitam sobre elas. Tais rea¢des participam
de muitos processos de vital importdncia, como a respiragdo em animais, a
fotossintese em vegetais ou a fermentagdo em bactérias (Arnaud, 2019, p. 25).

O PPC (Plano Pedagogico do Curso) de Instrumento Musical do IFPB (2018) preve,
como um de seus temas transversais obrigatorios, a educagdo ambiental, incluindo o controle
de poluigdo, energia, os processos de educagao ambiental, sustentabilidade, cidadania e meio
ambiente. Esse tema transversal também ¢ passivel de ser trabalhado durante as aulas de
Quimica, através dos jogos e da gamificagdo. Isso confere a aula um carater contextualizado,

ludico e interdisciplinar.
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3 METODOLOGIA

A formacao integrada dos sujeitos constitui o percurso necessario para a retomada de
uma educagao politécnica, ou omnilateral, que contemple o desenvolvimento pleno e articulado

das multiplas dimensdes do ser humano.

Do ponto de vista do conceito, formagédo integrada significa mais do que uma forma
de articulag@o entre ensino médio e educagdo profissional. Ela busca recuperar, no
atual contexto histdrico e sob uma especifica de correlagdo de forgas entre as classes,
a concepgdo de educagdo politécnica, de educagdo omnilateral e de escola unitaria
(Ciavatta, 2014, p. 197).

Assim, o ensino médio integrado assume uma responsabilidade de grande relevancia:
contribuir para a formacao integral do ser humano. Isso implica conceber o ensino médio como
um processo formativo que articule as dimensdes estruturantes da vida, do trabalho, da ciéncia
e da cultura, amplie as perspectivas de futuro para os jovens e atue na superacdo das
desigualdades entre as classes sociais (Ciavatta; Ramos, 2012, p. 308). Nesse cendrio, o ensino
de ciéncias, como a Quimica, constitui uma das premissas fundamentais das instituigdes
comprometidas com a proposta do ensino integrado.

Na busca por estratégias pedagogicas que favorecam a aprendizagem dos estudantes,
destacam-se as metodologias ativas de aprendizagem. Essas abordagens rompem com o modelo
tradicional de ensino, no qual o estudante assume um papel passivo diante de conteudos
transmitidos de forma desestimulante, ¢ o reposicionam como sujeito ativo e protagonista do
processo educativo, contribuindo, de modo colaborativo, para a constru¢do do proprio
conhecimento.

Fontana, Reuse e Krause (2023) definem as metodologias ativas como estratégias
didaticas criativas que promovem a aprendizagem de forma compartilhada, incentivando o
engajamento e a autonomia dos estudantes. Nesse sentido, torna-se imprescindivel transformar
o modelo disciplinar tradicional, substituindo-o por propostas pedagdgicas mais centradas na
aprendizagem ativa, fundamentadas em problemas, desafios relevantes, jogos, atividades
colaborativas e leituras significativas, que conciliem tempos individuais e coletivos, bem como
projetos pessoais e em grupo (Moran, 2015, p. 19).

Os jogos educativos fazem parte desse universo das chamadas metodologias ativas de

aprendizagem:
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Alguns componentes sdo fundamentais para o sucesso da aprendizagem: a criagdo de
desafios, atividades, jogos que realmente trazem as competéncias necessarias para
cada etapa, que solicitam informagdes pertinentes, que oferecem recompensas
estimulantes, que combinam percursos pessoais com participagdo significativa em
grupos, que se inserem em plataformas adaptativas, que reconhecem cada aluno e ao
mesmo tempo aprendem com a interacdo, tudo isso utilizando as tecnologias
adequadas (Moran, 2015, p. 18).

A utilizacdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem, como estratégia para
instigar, desafiar e promover uma aprendizagem ativa centrada no estudante, passou a ser
denominada gamificagdo. Trata-se de uma abordagem que busca fomentar o engajamento e a
motivacao dos alunos por meio da incorporagdo de elementos caracteristicos dos jogos — como
dinamicas, mecanicas e estratégias — as atividades pedagdgicas (Zichermann; Cunningham,
2011).

Nesse contexto, Cardoso e Messeder (2021), no artigo intitulado "Gamificagdo no
Ensino de Quimica: uma revisdo de pesquisas no periodo 2010-2020", realizaram um
levantamento sobre a incidéncia do termo “gamificacdo” em trabalhos submetidos a eventos da
area de Quimica ao longo da década analisada. O estudo revelou que apenas 11 trabalhos
correspondiam a essa palavra-chave, conforme apresentado na Tabela 1, indicando a ainda

timida presenca dessa abordagem nas produgdes académicas do campo.

Tabela 1 - Numero de trabalhos sobre gamificacdo submetidos a eventos de Quimica entre
2010 e 2020.

EVENTO DE QUIMICA NUMERO DE TRABALHOS COM O

TEMA GAMIFICACAO
ENEQ 3
ENPEQ 3
SINECT 3
JALEQUIM 1
CBQ 1

Fonte: Cardoso e Messeder (2021).

Com o intuito de compreender mais profundamente o problema investigado e selecionar
produgdes que pudessem contribuir de forma significativa para esta pesquisa, foi realizada uma
pesquisa bibliografica em artigos disponiveis nos Periédicos da CAPES e em trabalhos
académicos da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD). Utilizou-se, como

critério de busca, o recorte temporal entre os anos de 2019 e 2023. Dentre os materiais
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encontrados, foram selecionados aqueles considerados mais relevantes para a fundamentacao e

a construgdo desta investigagcdo. Os resultados obtidos estdo apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 - Descritores de busca, total de trabalhos encontrados e numero de trabalhos
selecionados de acordo com os descritores e filtrados entre 2019 e 2023.

DESCRITORES TOTAL ENCONTRADOS SELECIONADOS
Gamificagado Artigos cientificos: 407 6
Trabalhos académicos: 262 1
Jogo educacional Artigos cientificos: 278 1
Trabalhos académicos: 558 1
Gamificagdo no Ensino Artigos cientificos: 4 5
de Quimica Trabalhos académicos: 9 1
Ensino de Artigos cientificos: 26 2
eletroquimica Trabalhos académicos: 24 2
Pilhas Artigos cientificos: 94 2
Trabalhos académicos: 178 2
TOTAL SELECIONADO 23

Fonte: Elaborada pelo autor (2025).

Ao realizar uma busca no portal eduCAPES — ferramenta da CAPES que, segundo sua

propria descrigdo, ¢ “um portal de objetos educacionais para uso de alunos e professores da

educacdo basica, superior e pds-graduacdo que busquem aprimorar seus conhecimentos” —,

utilizando o descritor “oxirreducdo” e aplicando o recorte temporal de 2019 a 2023, foram

encontrados os resultados relacionados a jogos educacionais, os quais estdo apresentados na

Tabela 3.

Tabela 3 - Pesquisa por jogos sobre oxirredu¢ao como produtos educacionais na plataforma

eduCAPES entre os anos 2019 e 2023.

ANO NUMERO DE TRABALHOS DEPOSITADOS
2019 0
2020 0
2021 3
2022 0
2023 0

Fonte: Elaborada pelo autor (2025).
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A pesquisa por jogos voltados ao ensino de oxirredugdo no portal eduCAPES
evidenciou a escassez desse tipo de ferramenta didatica especificamente direcionada as reaces
de oxirreducdo. Embora a gamificacdo venha conquistando espaco nas salas de aula, esse
conteddo ainda permanece pouco explorado. No intervalo de cinco anos analisado, foram
identificados apenas trés produtos educacionais que atendem ao descritor utilizado.

No campo educacional, a gamificacdo desponta como uma ferramenta motivadora,
possibilitando a construcdo do conhecimento de forma planejada pelo professor e vivenciada
de maneira ludica pelo estudante. De acordo com Leite (2017), os termos “game” e “jogo”
podem ser considerados equivalentes, uma vez que “game ” é traduzido como jogo, significando
uma atividade regida por regras.

Embora o foco inicial desta pesquisa estivesse centrado na gamificacdo, tambéem foram
exploradas, ao longo do trabalho, a educacdo baseada em jogos e a criacdo de jogos. A
elaboragdo de um produto educacional no formato de jogo e sua aplicagdo pratica em sala de
aula permitiram a emergéncia de trés abordagens distintas, conforme categorizado por Sanches
(2021).

A primeira abordagem, predominante durante a intervencdo pedagogica, foi a
gamificacgdo, caracterizada pela incorporacao de elementos ludicos ao ensino de Quimica. Para
isso, utilizaram-se ferramentas como Kahoot!, Blooket?> e nuvens de palavras, além da
premiacao simbolica de estudantes que alcangaram o "estado de vitoria®, por meio de brindes
como bombons e broches em formato de emblemas.

A segunda abordagem foi a criagdo de jogos, vinculada a concepcdo do produto
educacional. Embora conduzida pelo pesquisador, contou com a valiosa contribuicdo dos
participantes da pesquisa, que ofereceram feedbacks fundamentais para o aprimoramento da
experiéncia, considerando a perspectiva dos proprios jogadores.

Por fim, a terceira abordagem foi o uso do jogo em sala de aula, referida na literatura
como game-based learning ou simplesmente educacédo baseada em jogos — uma pratica que
promove o aprendizado por meio da interacdo direta com 0 jogo enquanto recurso didatico
(Sanches, 2021).

Game-based learning é simplesmente aprender através de jogos. Isso significa que
gamificagdo ¢ primeiramente sobre mecanicas de encorajamento e o sistema que as
promove, enquanto que game-based learning ¢ primeiramente sobre o jogo, seu
conteudo ou curriculo. (Teachthought Staff, 2014)

1 https://kahoot.com/
2 https://www.blooket.com/
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3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

3.1.1 Quanto a classificacao

No ambito cientifico e académico, existem diversos tipos de pesquisa. Ruiz (2002)
destaca, entre elas, a pesquisa exploratdria, a tedrica e a aplicada. A pesquisa exploratoria
dedica-se a caracterizacdo inicial de um problema; a pesquisa tedrica tem por objetivo formular
leis mais amplas e modelos conceituais aprofundados sobre determinado fendmeno; ja a
pesquisa aplicada parte de uma teoria existente para investigar, comprovar ou refutar hipoteses
formuladas com base em tais modelos. Segundo o autor, “a pesquisa aplicada toma certas leis
ou teorias mais amplas como ponto de partida, e tem por objetivo investigar, comprovar ou
rejeitar hipdteses sugeridas pelos modelos teoricos” (Ruiz, 2002, p. 50).

A pesquisa aplicada — também denominada pesquisa de campo — constitui o modelo
classico de investigagdo da antropologia. Atualmente, contudo, sua aplicacdo estende-se a
diversas outras areas do conhecimento, como a sociologia, a educagdo, a satide publica e a
administracao (Gil, 2002).

Nesse sentido, considerando que o presente estudo tem como finalidade investigar as
contribuicdes pedagdgicas dos jogos e da gamificagdo no ensino de Quimica na Educacao
Profissional e Tecnologica (EPT), e parte do pressuposto de que essas metodologias tém
potencial para favorecer a compreensdo do contetdo de oxirredugao, trata-se de uma pesquisa

situada no campo da educacao, caracterizando-se como uma pesquisa aplicada.

3.1.2 Quanto a abordagem

Richardson (2012) afirma que a abordagem ou método em pesquisa cientifica
corresponde a escolha de procedimentos sistematicos voltados a descricdo e explicagao de
fendmenos. O autor distingue dois grandes métodos: o quantitativo e o qualitativo. A selecao
do método mais adequado depende da natureza do problema investigado e do nivel de
aprofundamento desejado. O método quantitativo caracteriza-se pelo uso da quantificagdo,
tanto na coleta quanto na analise dos dados. J& o método qualitativo busca compreender mais
profundamente as razdes que explicam determinados fendmenos, explorando aspectos
subjetivos, contextuais e interpretativos da realidade.

Nesse sentido,
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A abordagem qualitativa de um problema, além de ser uma opgdo do investigador,
justifica-se, sobretudo, por ser uma forma adequada para entender a natureza de um
fendmeno social. Tanto assim € que existem problemas que podem ser investigados
por meio de metodologia quantitativa, e hd outros que exigem diferentes enfoques e,
consequentemente, uma metodologia de conotagdo qualitativa. (Richardson, 2012, p.
79).

Em uma pesquisa cientifica, a depender de sua natureza e dos objetivos propostos, pode-
se identificar a necessidade de adotar uma abordagem metodoldgica combinada. Neste estudo,
optou-se por uma abordagem mista, contemplando tanto aspectos qualitativos — como a
aplicacdo de questionarios com questdes abertas e a investigacao das possiveis razdes para o
éxito ou fracasso de determinadas metodologias de ensino — quanto quantitativos, por meio de

levantamentos estatisticos e analise de desempenho.

3.1.3 Quanto a tipologia da pesquisa

Gil (2002) também classifica a pesquisa com base nos procedimentos técnicos
empregados, ou seja, a tipologia da pesquisa ¢ definida conforme o delineamento do modelo

escolhido para a coleta, analise e interpretagdo dos dados.

O clemento mais importante para a identificagdo de um delineamento é o
procedimento adotado para a coleta de dados. Assim, podem ser definidos dois
grandes grupos de delineamentos: aqueles que se valem das chamadas fontes de
"papel" e aqueles cujos dados sao fornecidos por pessoas. No primeiro grupo, estido a
pesquisa bibliografica e a pesquisa documental. No segundo, estdo a pesquisa
experimental, a pesquisa ex-post-facto, o levantamento e o estudo de caso (Gil, 2002,
p-43).

Foi escolhido como delineamento para este trabalho a pesquisa-a¢do, que ¢ melhor

apresentada por Thiollent (1986):

Entre as diversas defini¢des possiveis, daremos a seguinte: a pesquisa-a¢ao ¢ um tipo
de pesquisa social com base empirica que ¢ concebida e realizada em estreita
associagdo com uma ag¢ao ou com a resolucao de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e os participantes representativos da situagdo ou do problema estdo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo (Thiollent, 1986, p. 14).

Tendo em vista a defini¢do de Thiollent (1986), foi desempenhado um papel ativo pelo
pesquisador no equacionamento dos problemas encontrados, no acompanhamento e na
avaliacdo das agOes desencadeadas em funcdao dos problemas, tratando-se assim de uma

pesquisa-agao.
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3.2 UNIVERSO, AMOSTRAGEM E AMOSTRA

3.2.1 Quanto ao universo da investigacao

Richardson (2012, p. 157) define universo como “o conjunto de elementos que possuem
determinadas caracteristicas”. Ja Lakatos e Marconi (2003, p. 223) conceituam universo ou
populacdo como “o conjunto de seres animados ou inanimados que apresentam pelo menos uma
caracteristica em comum”. As autoras concluem explicando que “a delimitacdo do universo
consiste em explicitar que pessoas ou coisas, fenomenos etc. serdo pesquisados, enumerando
suas caracteristicas comuns, como, por exemplo, sexo, faixa etiria, organizagdo a que
pertencem, comunidade onde vivem etc.”. (Lakatos; Marconi, 2003, p. 223).

O universo adotado para esta pesquisa consistiu nos estudantes do Curso Técnico em
Instrumento Musical Integrado ao Ensino Médio do IFPB do campus de Jodo Pessoa-PB,
composto por aproximadamente 120 estudantes, distribuidos em trés séries, cada uma com, no
maximo, 40 estudantes.

O universo da pesquisa foi selecionado com base nas premissas de realizar o estudo na
area da Educagdo Profissional e Tecnologica, especificamente em um curso integrado. O
campus de Jodo Pessoa foi escolhido devido a proximidade geografica entre o pesquisador e o
campo de investigacdo, o que facilitou o ajuste dentro das limitagcdes de tempo e orcamento
disponiveis para a realizacdo da pesquisa. O Curso de Instrumento Musical foi adotado como
objeto de estudo, visando alcancar estudantes que, embora inseridos no contexto das ciéncias
da natureza, ndo necessariamente optaram por essa area. A escolha se justifica pelo fato de a
musica, enquanto area de estudo, distar-se da Quimica, o que pode resultar em desafios

adicionais para os estudantes na compreensao desse contetido.

3.2.2 Quanto a amostragem da pesquisa

Diante da impossibilidade — ou mesmo da auséncia de necessidade — de se realizar
uma pesquisa com todos os individuos que compdem o universo investigado, ¢ possivel
alcangar resultados confidveis por meio da aplicacdo de técnicas de amostragem, de modo a
obter uma amostra representativa. Nesse sentido, Lakatos e Marconi (2003, p. 163) afirmam
que a amostragem “consiste em obter um juizo sobre o total (universo), mediante a compilagao

e exame de apenas uma parte, a amostra, selecionada por procedimentos cientificos”.



39

A amostragem pode ser classificada como probabilistica ou ndo probabilistica. Para
que seja considerada probabilistica, a selecdo dos participantes deve ocorrer de forma aleatoria,
conforme critérios estabelecidos por autores como Richardson (2012), que destaca: “Para que
uma amostra seja aleatoria, os elementos da populacdo devem ter uma probabilidade igual ou
conhecida, distinta de zero, de serem selecionados para compor a amostra” (p. 161). No caso
desta pesquisa, os sujeitos foram selecionados com base no critério de estarem cursando
contetidos relacionados as reacdes de oxirredugdo, conforme previsto no plano de curso (Anexo
C), configurando, portanto, uma amostragem nao probabilistica.

Adicionalmente, a amostragem pode ser do tipo intencional ou acidental. Segundo
Richardson (2012, p. 161), a amostragem intencional ocorre quando “os elementos que formam
a amostra relacionam-se intencionalmente de acordo com certas caracteristicas estabelecidas
no plano e nas hipoteses formuladas pelo pesquisador”. Neste estudo, a caracteristica definidora
da amostra foi a matricula dos estudantes na 2* série do curso de Instrumento Musical, tendo
em vista que, conforme o plano de ensino da disciplina de Quimica II, os conteudos de
eletroquimica — que integram o estudo das reagdes de oxirredugdo — sao abordados no 4°
bimestre. Esses contetidos sdo centrais tanto para a presente pesquisa quanto para o
desenvolvimento do Produto Educacional proposto.

Diante dessas especificidades, adotou-se, portanto, a amostragem nao probabilistica e

intencional para a selecao da amostra.

3.2.3 Quanto a amostra do estudo

Atendendo aos critérios definidos para a amostragem, a amostra desta pesquisa foi
composta por 35 estudantes regularmente matriculados e assiduos no 2° ano do Curso Técnico
em Instrumento Musical integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal da Paraiba (IFPB),
campus Joao Pessoa, no ano letivo de 2024.

A escolha dessa turma ocorreu de forma intencional, uma vez que, conforme
estabelecido no Plano de Curso da disciplina Quimica II (Anexo C), ¢ nesse ano que se
desenvolve o estudo do conteudo de eletroquimica, o qual integra as reagdes de oxirredugdo —

tematica central desta investigacdo e do Produto Educacional a ser construido a partir dela.
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3.3 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta de dados adotados nesta pesquisa consistiram em
questionarios mistos.

Esse tipo de instrumento, como qualquer outro, apresenta vantagens e desvantagens,
conforme apontam Lakatos e Marconi (2003). Entre as vantagens, destacam-se a economia de
tempo e recursos, bem como a possibilidade de alcangar um grande numero de participantes
simultaneamente. Por outro lado, entre as desvantagens, estdo o risco de atrasos na devolucao
dos questionarios, o que pode comprometer o cronograma de execucao do projeto, e o possivel
retorno de questionarios com itens nao respondidos, o que pode prejudicar a consisténcia dos
dados.

O questionario misto, que combina perguntas abertas e fechadas, ¢ amplamente utilizado
por pesquisadores, como observa Richardson (2012), por permitir a obtengdo de dados tanto
quantitativos quanto qualitativos, possibilitando uma anélise mais abrangente e aprofundada do

objeto investigado.

Frequentemente, os pesquisadores elaboram os questiondrios com ambos os tipos de
perguntas. As perguntas fechadas, destinadas a obter informagdes sociodemograficas
do entrevistado (sexo, escolaridade, idade etc.) e respostas de identificagdo de
opinides (sim - ndo, conheco - ndo conheco etc.), e as perguntas abertas, destinadas a
aprofundar as opinides do entrevistador. Por exemplo: Por que ndo gosta? Por que
gostaria de conhecer? etc. (Richardson, 2012, p. 193).

Esse instrumento revelou-se imprescindivel, uma vez que a pesquisa adotou uma
abordagem combinada, qualitativa e quantitativa.

Os instrumentos de coleta de dados, bem como o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE), o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Autorizacao de Uso de Imagem, foram entregues impressos aos estudantes participantes da
pesquisa. Os estudantes entregaram o TCLE a seus pais e responsaveis para que fosse assinado
e, posteriormente, devolvido ao pesquisador no campus do IFPB — Jodo Pessoa, junto ao TALE
assinado pelo proprio estudante e o Termo de Autorizagdo de Imagem, assinado pelo estudante
e seu responsavel. A execucdo da pesquisa durante as aulas de Quimica foi autorizada pela
professora da disciplina mediante assinatura de um Termo de Autorizagdo (Anexo B).

Todas as etapas do projeto que envolviam a participacao de estudantes e professores do

IFPB foram apreciadas pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da referida instituicio e
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aprovados no dia 18 de janeiro de 2024 pelo parecer consubstanciado de n° 6.616.942 que se

encontra no Anexo A.

3.4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa teve inicio no ano de 2023, com a delimitacdo do problema e a escolha do
tipo de investigagdo a ser desenvolvida. Considerando a natureza do problema e os objetivos
pretendidos, optou-se pelo método da pesquisa-acdo. Em seguida, realizou-se um levantamento
sobre o estado da arte, reunindo informagdes de estudos anteriores que abordaram as tematicas
da gamificacdo, dos jogos educacionais ¢ do ensino das reagdes de oxirredu¢do no Ensino
Médio Integrado.

Ap0s a andlise do estado da arte, foram definidos o universo, a amostragem e a amostra
da pesquisa. A partir disso, iniciou-se o desenvolvimento de um produto educacional voltado a
promoc¢do da aprendizagem em Quimica por meio de um jogo, a ser aplicado em uma
intervencado pedagogica durante duas aulas de Quimica com a turma escolhida como amostra:
0 2° ano do Curso Técnico em Instrumento Musical Integrado ao Ensino Médio do IFPB. O
produto educacional desenvolvido foi um jogo intitulado "A Corrida do Elétron".

Também foram elaborados os instrumentos de coleta de dados — questionarios mistos
— com o objetivo de avaliar o impacto da intervencao na aprendizagem dos estudantes. Assim,
foram criados dois questiondrios: o investigativo, aplicado antes da intervencao pedagogica
com o uso do jogo, e o avaliativo, aplicado ap0s a realizagao da atividade.

Foram realizados quatro encontros com a turma ao longo de quatro meses. No primeiro,
ocorrido em 13 de agosto de 2024, a pesquisa foi apresentada a turma, ressaltando-se sua
importancia e os possiveis beneficios para a aprendizagem dos estudantes. Na ocasido, foram
entregues os Termos de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), os Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e as autoriza¢des de uso de imagem, a serem
assinados pelos estudantes e seus responsaveis, formalizando a concordancia com a
participacao na pesquisa.

No dia 20 de agosto de 2024, uma semana depois, o pesquisador retornou a turma para
recolher os documentos assinados e definir, em comum acordo, as datas dos proximos

encontros.
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No dia 29 de outubro de 2024, uma semana antes da intervencdo pedagogica, foi
realizado um novo encontro, no qual os estudantes que aceitaram participar da pesquisa
responderam ao questionario investigativo.

A intervencdo pedagogica foi realizada em 05 de novembro de 2024, no campus do
IFPB — Jodo Pessoa, durante o horario regular da aula de Quimica. Na ocasido, foi aplicada a
sequéncia didatica descrita na Proposta de Intervengdo Pedagdgica (Apéndice C) e disponivel

no Portal Integra, através do link https://integra.ifpb.edu.br/tecnologias/produto-tecnico-

tecnologico/gamificacao-no-ensino-de-quimica-na-educacao-profissional-e-tecnologica-121

cujo procedimento metodologico pode ser resumido da seguinte forma:

1. Preenchimento, pelos estudantes, de uma nuvem de palavras com termos relacionados
as reacgoes de oxirreducédo e a eletroquimica presentes em seu cotidiano. A atividade
teve como objetivo sondar os conhecimentos prévios da turma sobre o tema;

2. Breve explanacdo teorica do pesquisador acerca do conteudo da aula, utilizando as
palavras presentes e ausentes na nuvem de palavras como ponto de partida para o
aprofundamento do tema;

3. Utilizacdo da ferramenta de gamificacdo Blooket, com 10 questbes relacionadas as
reacbes de oxirreducdo e eletroquimica, seguida da premiacdo do(a) estudante
vencedor(a);

4. Aplicacdo da ferramenta Kahoot, com 10 questdes sobre o calculo do nimero de
oxidacdo (NOX), também seguida da premiacdo do(a) vencedor(a);

5. Aplicagdo do produto educacional, o jogo “A Corrida do Elétron”;

6. Preenchimento do questionério avaliativo pelos estudantes.

Ao final da intervencéo, e de posse dos questionarios investigativo e avaliativo, bem
como das observaces realizadas em sala de aula, a pesquisa avancou para a fase de analise dos
dados. Os dados coletados foram tabulados com o auxilio do programa Microsoft Excel, a fim
de possibilitar uma interpretacdo mais precisa dos resultados. Nesse processo, foram elaborados
gréficos e tabelas com as informacdes obtidas, cujos desdobramentos sdo detalhadamente

apresentados e discutidos no Capitulo 4 — Resultados e Discussoes.


https://integra.ifpb.edu.br/tecnologias/produto-tecnico-tecnologico/gamificacao-no-ensino-de-quimica-na-educacao-profissional-e-tecnologica-121
https://integra.ifpb.edu.br/tecnologias/produto-tecnico-tecnologico/gamificacao-no-ensino-de-quimica-na-educacao-profissional-e-tecnologica-121
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Como o objetivo desta pesquisa foi promover a aprendizagem na Educacéo Profissional
e Tecnologica (EPT) por meio da gamificacdo e dos jogos, um autor indispensavel como
referéncia teodrica foi Huizinga (2007). Esse historiador e linguista holandés foi um dos
primeiros pensadores a considerar os jogos como aliados da aprendizagem humana, ndo apenas
no contexto escolar. Em sua obra mais notavel, Homo Ludens, publicada originalmente em
1938 na Franca, Huizinga relaciona brincadeiras e jogos, tanto em ambientes formais quanto
informais, como a forma mais genuina pela qual o ser humano, desde a infancia, aprende sobre
0 mundo que o cerca.

Na obra, o autor apresenta o conceito de “circulo méagico”, um espaco simbolico no qual
0 jOgo e seus participantes se encontram imersos. Foi inspirado nesse conceito — que envolve
fantasia, desafios e experiéncias significativas — que o jogo “A Corrida do Elétron” foi
concebido.

Utilizando uma narrativa baseada em uma competicdo de corrida, na qual os elétrons
séo os competidores, 0 jogo propde que, para cruzar a linha de chegada, os jogadores realizem
movimentos que exigem raciocinio I6gico e conhecimentos cientificos. Os participantes,
representados por elétrons no tabuleiro, sdo instigados a resolver desafios, em um ambiente
ludico que evoca a condigdo de homo ludens, despertando nos estudantes a capacidade de
aprender brincando.

“A Corrida do Elétron” é um jogo hibrido: inicia-se como um jogo de tabuleiro e, a
medida que um dos jogadores alcanca a segunda fase, é revelado um envelope com informacgoes
e um QR code que permite 0 acesso, via smartphone, a um ambiente virtual denominado
“Oxidesafio”. Nesse ambiente, os estudantes devem reunir materiais ¢ montar uma pilha que
acenda uma lampada, simulando um experimento pratico comum no ensino médio — a
montagem de uma pilha eletroquimica.

Um dos objetivos centrais desta pesquisa, por meio do Produto Educacional, é
justamente promover a experimentacdo. Conforme defende Diniz (2019), essa estratégia busca
aplicar, de forma prética, os conhecimentos adquiridos. O “Oxidesafio” viabiliza essa aplicagdo
sem a necessidade de laboratoério ou de equipamentos de protecao individual, o que facilita sua
implementacdo em escolas que ndo dispdem da infraestrutura existente no IFPB.

A primeira etapa da intervencdo consistiu na aplicacdo do questionario investigativo,

com o intuito de captar a percepcéo dos estudantes sobre o uso de jogos e gamificacdo nas aulas
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do IFPB, bem como sua compreensdo prévia dos conteldos de Quimica. Esses dados foram
fundamentais para permitir, posteriormente, uma analise comparativa entre os conhecimentos
manifestados antes e apos a intervencdo pedagdgica proposta por esta pesquisa.

Como os questiondrios investigativo e avaliativo foram aplicados em dias distintos, o
numero de participantes que os responderam foi diferente. O questiondrio investigativo contou
com a participacdo de 20 estudantes, enquanto 18 estudantes participaram da intervengao
pedagogica e responderam ao questionario avaliativo.

A seguir, sao apresentados os resultados obtidos por meio do questionario investigativo,
aplicado aos participantes da pesquisa em 29 de outubro de 2024. Ressalta-se que todos os
participantes tiveram suas identidades preservadas; por isso, ao longo da anadlise, eles foram
referidos como "Estudante", no género masculino, independentemente de seu género, seguido
por um numero atribuido de forma aleatoria.

Uma das perguntas do questionario indagava se o estudante gostava das aulas de
Quimica, oferecendo como opg¢des de resposta “sim” ou “ndao”. Um dos participantes, no
entanto, acrescentou espontaneamente a op¢do “Tem dias que sim, tem dias que nao” —
considerada, para fins de andlise, como a resposta “as vezes”. As respostas foram organizadas
em forma de porcentagem, conforme apresentado no Grafico 1, o qual ilustra a proporc¢ao de

estudantes que relatam sentir prazer em estudar Quimica.

Grifico 1 - Respostas dos estudantes a pergunta “vocé gosta de estudar Quimica?”

-
sim

nao

As vezes

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Observa-se, a partir da leitura do Grafico 1, que 65% dos estudantes declararam nao
gostar de estudar Quimica. Ou seja, a maioria relatou ndo sentir prazer em aprender essa
disciplina. Esse dado evidencia a importancia de se adotar recursos pedagogicos que estimulem
o interesse € o engajamento dos alunos, favorecendo uma relagao mais positiva com o conteudo.
Tal necessidade estd diretamente alinhada ao problema identificado nesta pesquisa, que buscou,
entre outros objetivos, tornar o ensino de Quimica mais atrativo por meio da utilizagdo de jogos
e da gamificagdo. Como ja mencionado neste trabalho, Silva ef al. (2017) destacam que, por
meio dos jogos, o aluno aprende de forma ludica, amplia seus conhecimentos e experimenta
prazer durante o processo de aprendizagem.

O prazer em aprender impacta diretamente o rendimento dos estudantes. Por isso, o
questionario incluiu a pergunta: “Durante as aulas de Quimica, o quanto vocé diria que entende
das explicagdes sobre as reagdes de oxirreducao?”, sendo as respostas obtidas em uma escala
de 1 a 10. As médias correspondentes estdo apresentadas no Grafico 2.

Ao responderem essa questdo, os estudantes realizaram uma autoavaliacdo de sua
aprendizagem, o que constitui um elemento essencial na constru¢do de uma postura critica e
reflexiva. Santos et al. (2020, p. 2) afirmam que “a autoavaliagdo ¢ uma maneira eficiente de
envolver o individuo em um processo interativo, promovendo a responsabilidade pessoal para

atingir os objetivos de aprendizagem”.

Grafico 2 - Autoavaliacdo dos estudantes sobre seu rendimento no contetido das reag¢des de
oxirreducao.

MEDIA GERAL MEDIA ENTRE OS QUE  MEDIA ENTRE OS QUE NAO
GOSTAM DE QUIMICA GOSTAM DE QUIMICA

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Ao analisar o Grafico 2, observa-se uma correlacdo entre o prazer em aprender € o
desempenho dos estudantes. Em geral, quanto maior a compreensao dos conteudos, maior ¢ o
gosto pela disciplina, e, inversamente, quanto mais prazeroso se torna o processo de
aprendizagem, melhor tende a ser o desempenho académico. Esse ¢ um dos fundamentos que
justificam a escolha pela utilizagdo de jogos e estratégias de gamificacdo nesta pesquisa. De
acordo com Masi e Palieri (2000), o jogo deve estar presente tanto no estudo quanto no trabalho,
compondo as diversas dimensodes da formagdo humana em sua integralidade. Quando o ato de
estudar se torna divertido, a aprendizagem flui de maneira mais espontdnea — e isso se aplica
também ao contexto profissional. Vale destacar que a média de desempenho dos estudantes que
afirmaram gostar de Quimica foi superior & média daqueles que declararam ndo gostar da
disciplina.

Os jogos, embora ndo sejam uma novidade no ambiente escolar, continuam sendo
relevantes e eficazes. Quando questionados se ja haviam tido contato com algum jogo em sala
de aula durante o ensino médio integrado, 19 estudantes responderam positivamente, enquanto
apenas 1 declarou nunca ter vivenciado essa experiéncia.

Quanto as disciplinas e areas do conhecimento em que os jogos foram mais utilizados,
as respostas obtidas estdo ilustradas no Grafico 3. Surpreendentemente, nenhum dos
participantes mencionou a utilizacdo de jogos nas aulas de Matematica — sendo que essa
pergunta permitia multiplas respostas. Entre as areas apontadas pelos estudantes, as Ciéncias
da Natureza — que englobam a disciplina de Quimica — foram as menos mencionadas (5
mengoes). Ja as Ciéncias Humanas e suas Tecnologias foram as mais citadas (13 mengdes),
seguidas pelas disciplinas da éarea técnica (12 mencgdes). Esse destaque dado a area técnica
evidencia o quanto os jogos vém sendo incorporados a metodologia de ensino na Educagao

Profissional e Tecnoldgica (EPT), especialmente no Curso de Instrumento Musical.
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Grifico 3 - Disciplinas e areas de conhecimento nas quais os jogos foram mais
frequentemente utilizados.

MATEMATICA DISCIPLINAS DE DISCIPLINAS DE DISCIPLINAS DE DISCIPLINAS DA
CIENCIAS DA CIENCIAS LINGUAGEM. AREA TECNICA.
NATUREZA E HUMANAS E
SUAS SUAS
TECNOLOGIAS. TECNOLOGIAS .

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com relagdo aos tipos de jogos e ferramentas de gamificagdo — digitais ou fisicos —
utilizados durante o Ensino Médio Integrado, os estudantes relataram ja ter vivenciado
experiéncias com algumas dessas estratégias, empregadas por seus professores. As tipologias

mencionadas estdo representadas no Grafico 4:

Grifico 4 - Tipos de jogos que ja foram utilizados pelos professores durante seu ensino médio
integrado.

MEMORIA  KAHOOT  TABULEIRO (OUTROS)  (OUTROS)  (OUTROS)

APP DE CARTAS  JOGOS DE
MUSICA PERCEPGAO
MUSICAL

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Entre as ferramentas mencionadas, destaca-se o uso do Kahoot, uma plataforma digital
para criagdo de quizzes que exige a utilizacdo de um projetor ou de uma TV de tela ampla, na
qual as perguntas sdo exibidas, enquanto os estudantes respondem por meio de seus
smartphones conectados a internet. As respostas mais rdpidas garantem pontuagdes mais
elevadas e, ao final da atividade, ¢ exibido um podio com os “competidores” de melhor

desempenho. Trata-se de uma ferramenta geralmente bem recebida pelos estudantes, sendo um
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exemplo tipico de gamificagdo, compreendida por Savi ef al. (2010) como a aplicagdo de
elementos caracteristicos dos jogos em atividades que ndo s3o, em si, jogos.

Devido a familiaridade dos estudantes com o Kahoot, essa ferramenta foi uma das
escolhidas para ser utilizada na intervengdo pedagdgica durante a etapa de gamificagdo,
juntamente com o Blooket, uma plataforma menos conhecida entre eles, mas também baseada
em dinamicas ludicas.

Os estudantes foram questionados ainda sobre a frequéncia do uso de jogos em sala de
aula, e a resposta foi unanime: os 20 participantes afirmaram que os jogos deveriam ser
utilizados com mais regularidade. Esse dado evidencia a boa aceitagdo da metodologia e seu
potencial para favorecer a aprendizagem e o engajamento dos alunos. A seguir, destacam-se
algumas justificativas apresentadas: “Para eu descansar. Uma fuga, mas produtiva” (Estudante
5); “Para o tempo passar logo e o professor falar menos. Odeio as aulas do IFPB” (Estudante
6).

A fala do Estudante 5 revela uma dimensdo interessante que pode ser associada ao
conceito de dcio criativo, conforme descrito por Masi e Palieri (2000). Para os autores, quando
realizamos uma atividade que nos proporciona prazer, a sensacao ¢ de descanso, mesmo que a
tarefa seja produtiva. Eles afirmam: “o esfor¢co mental, se for criativo, ndo s6 admite como
ainda exige amor, atragdo e dedicacdo. A pessoa deve sentir-se atraida a realiza-lo, pois s6 pode
ser feito por puro prazer” (Masi; Palieri, 2000, s/p).

Por sua vez, a fala do Estudante 6 evidencia o desejo de vivenciar aulas menos centradas
na exposicao tedrica e mais voltadas a participacdo ativa. Essa demanda encontra resposta nas
metodologias ativas de aprendizagem, tais como a sala de aula invertida, a aprendizagem
baseada em projetos, os jogos € a gamificagdo — todas abordagens que colocam o estudante no
centro do processo educativo.

No dia 5 de novembro de 2024, foi realizada a intervengao pedagogica desta pesquisa,
e, ao final, aplicou-se o questionario avaliativo. Essa intervengao, com duragdo de duas aulas
(1 hora e 40 minutos), incorporou elementos de gamificagdo e aprendizagem baseada em jogos,
utilizando como recurso central o produto educacional desenvolvido: o jogo “A Corrida do
Elétron”.

Os participantes da pesquisa tinham, a época, entre 16 ¢ 17 anos, sendo, portanto,
adolescentes nascidos no século XXI — grupo frequentemente identificado, por estudiosos
como Prensky (2001), como nativos digitais. Trata-se de uma geragao que cresceu em meio as

Tecnologias da Informagdo e Comunicacao (TIC), como internet, computadores e smartphones,
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tendo-as incorporado desde cedo em seu cotidiano. Segundo Prensky, esses jovens ndo apenas
dominam essas ferramentas com naturalidade, mas também desenvolvem maior capacidade de
realizar multiplas tarefas simultaneamente. Considerando esse perfil, a intervengao pedagdgica
buscou intencionalmente integrar recursos de gamificacdo mediados por tecnologia digital,
visando potencializar o engajamento e a aprendizagem dos estudantes.

As ferramentas digitais utilizadas para a gamificacdo na intervengao, foram a nuvem de
palavras, feita na plataforma Mentimeter®; o Blooket, ferramenta na qual se organizou uma
maratona de questdes em forma de corrida de personagens com a tematica dos conhecimentos
teoricos a respeito das reagdes de oxirreducdo e eletroquimica; e o Kahoot, onde foram
realizadas 10 questdes sobre o céalculo do NOX. Em seguida, foi feito o uso do jogo na
aprendizagem, momento no qual se aplicou o produto educacional “A Corrida do Elétron”. Ao
término da intervengdo pedagogica, foi aplicado o questionario avaliativo junto aos estudantes
participantes da intervengao.

O resultado da nuvem de palavras preenchida pelos estudantes ao inicio da intervencao
pedagogica encontra-se na Figura 3. Nota-se que os estudantes reconheciam alguns fenomenos
relacionados ao contetdo, com énfase para a ferrugem, que aparece maior na imagem por ter

sido mencionada mais vezes, seguida das palavras eletrolise e pilha.

Figura 3 — Nuvem de palavras preenchida pelos estudantes.

Join at menticom | use code 3408 6163 i Mentimeter

As reacdes de oxirredu¢c@o que eu conhecgo:

14 responses

zinco e cobre

ferrugem

eletrolise

corros@o

»0

Fonte: Acervo do autor (2025).

3 https://www.mentimeter.com/pt-BR
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A partir desse ponto, serdo demonstrados os resultados obtidos no questionario
avaliativo.

Aplicou-se a escala de Likert de 4 pontos, conforme Figura 4, para identificar a
percepcao dos estudantes a respeito da intervencdo pedagogica. Os resultados referentes ao
produto educacional serdo tratados no capitulo 5, que ¢ o capitulo dedicado a essa parte da
pesquisa.

A escala de Likert foi escolhida por ser mais intuitiva e ter a capacidade de retratar o
sentimento do participante a respeito da questao levantada através dos “rostinhos felizes ou

tristes”.

Figura 4 - Escala de Likert de 4 pontos.

a) Discordo b) Discordo ¢) Concordo d) Concordo

Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Como participaram da intervengdo pedagdgica 18 estudantes, os graficos a seguir se
referem a esse total de respostas as perguntas do questionario.

A respeito da proposta de intervencgao pedagogica, foi perguntado aos estudantes se “as
atividades planejadas foram adequadas para a aprendizagem dos conteudos da aula”. O Grafico

5 apresenta a distribui¢do das respostas dadas pelos participantes.

Grafico 5 - Distribuigdo das respostas sobre a adequagao das atividades aos conteudos.

m Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente  Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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O Griéfico 5 revela que todos os participantes consideraram as atividades adequadas ao
conteudo abordado, sendo que 16 estudantes concordaram totalmente e 2 concordaram
parcialmente com essa afirmagao.

Em relacdo a afirmacao “Meu aprendizado foi mais eficaz com o jogo do que por meio
de aulas expositivas tradicionais”, as respostas foram distribuidas entre 2 discordancias e 16

concordancias, conforme demonstrado no Grafico 6.

Grafico 6 — Concordancia com a afirmagao “O meu aprendizado foi mais propicio com o
jogo do que através de aulas expositivas tradicionais”.

m Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente = Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Conforme ilustrado no Grafico 6, 1 estudante discordou totalmente e 1 discordou
parcialmente da afirmacado, sendo que nenhum dos dois justificou sua resposta. Por outro lado,
entre os estudantes que concordaram, foram registradas algumas justificativas relevantes. O
Estudante 5 (concorda parcialmente) apresentou a seguinte justificativa: “Sim, acho que diminui
bastante a pressdo de aprender em uma aula tradicional”. O Estudante 8 (concorda totalmente)
fez o seguinte registro: “Consegui aprender muito mais com o0s jogos™.

E importante destacar que as metodologias de ensino, ao longo de um ano letivo, devem
ser variadas. Certamente, ha momentos em que aulas expositivas sdo necessarias, especialmente
para esclarecimento de duvidas. No entanto, existe o risco de que o estudante se acomode em
uma postura passiva, limitando-se a ser apenas ouvinte.

As metodologias ativas, por sua vez, tém como objetivo envolver o estudante de forma
mais autonoma e reflexiva, estimulando-o a pensar por si mesmo. Embora o modelo tradicional
— baseado em aulas expositivas seguidas de provas — ainda esteja presente em grande parte

das institui¢cdes, romper com esse padrao pode causar estranhamento inicial, mas ¢ inegavel o
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potencial transformador das metodologias ativas, como a gamificagdo, quando comparadas aos

métodos convencionais.

O sistema educacional ¢ uma das areas que se tem grande expectativa com relagdo aos
beneficios que podem ser obtidos com a gamificacdo [...] podendo trazer: autonomia
e protagonismo ao aluno; favorecimento de aspectos motivacionais; aumento do
trabalho colaborativo; resolugdo de situagcdes problemas; e ambientes de
aprendizagem interativa e ativa. Complexos sdo os desafios para sua implementagéo
e ampliagdo, mas numa prerrogativa de inovacdo didatica pedagdgica, entende-se ser
necessario transpor as barreiras do ensino tradicional, centralizada unicamente no
professor, elaborando estratégias para o desenvolvimento de habilidades e para a
democratizagdo do acesso as tecnologias (Raposo Neto; Penteado; Carvalho, 2023, p.
324).

Buscou-se compreender, por meio do questionario, se os estudantes demonstram
preferéncia pelas aulas de Quimica com o uso da gamificacio em comparagdo as aulas
tradicionais. As respostas estdo sintetizadas no Grafico 7, no qual se observa que 17 dos 18
participantes concordaram parcial ou totalmente que a gamificacdo melhorou sua relagdo com
a disciplina, proporcionando sensag¢des mais agradaveis durante a aula e, consequentemente,
melhores resultados de aprendizagem.

Essa percepgao dos estudantes esta em consonancia com os autores que fundamentam
esta pesquisa, como Fortuna (2011), que ressalta a importancia de conciliar os objetivos
pedagogicos, a ludicidade das atividades e os interesses dos alunos, a fim de tornar o processo

de ensino-aprendizagem mais eficaz e significativo.

Grifico 7 - Respostas sobre a gamificagdo ter feito os estudantes gostarem mais da aula de
Quimica.

m Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente = Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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A partir deste ponto, realizaremos um comparativo entre os resultados obtidos nos
questionarios investigativo e avaliativo — ou seja, antes e depois da intervencao pedagdgica.

No questionario avaliativo, foi feita a seguinte pergunta: “O quanto vocé diria que
entendeu a respeito do conteudo durante essa aula (intervengdo pedagogica)?”. A média das
pontuacgdes atribuidas pelos estudantes, em uma escala de 1 a 10, foi de 6,6. Esse resultado pode
ser comparado a média obtida a partir de pergunta semelhante no questionario investigativo,
aplicado antes da intervencao e da utilizagdo do produto educacional: “Durante as aulas de
Quimica, o quanto vocé diria que entende das aulas explicativas sobre as reagdes de
oxirreducao?”, cuja média foi de 5,45.

Portanto, observa-se que, com a aplicacdo de jogos e estratégias de gamificagdo, a
autoavaliacdo qualitativa dos estudantes sobre sua aprendizagem aumentou em 21,1% em
relagdo as aulas expositivas tradicionais.

Ambos os questionarios abordaram questdes especificas sobre o conteudo de reacdes de
oxirreduc¢do, com o objetivo de comparar o desempenho dos estudantes nas respostas e obter
uma perspectiva mais precisa sobre sua compreensao antes e depois da intervengdo. Dessa
forma, buscou-se avaliar se o Produto Educacional e a intervengdo pedagogica contribuiram,
de fato, para a aprendizagem dos participantes. Como o nimero de estudantes que responderam
aos dois questionarios foi distinto, sempre que necessario, os dados serdo apresentados em
forma de porcentagem, a fim de garantir a comparabilidade entre as respostas.

As respostas a pergunta “Vocé ja ouviu falar sobre as reagdes de oxirredug@o?” antes da

intervengao estdo ilustradas no Gréafico 8; ja as respostas apos a interveng¢ao, no Grafico 9.

Grifico 8 - Respostas dos estudantes sobre j& Grafico 9 - Respostas dos estudantes sobre j terem
terem ouvido falar sobre as reagdes de oxirredugio ouvido falar sobre as reagdes de oxirredugdo depois
antes da intervengdo pedagogica da intervengdo pedagogica

Hsim Hsim

M n3o H n3o

Fonte: Elaborado pelo autor (2025). Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Essa pergunta, embora aparentemente trivial, foi intencionalmente incluida nos
instrumentos de coleta de dados. Tal decisdo se justifica pelas observacdes realizadas pelo
pesquisador durante suas visitas a turma, em que constatou que o conteudo sobre reacoes de
oxirreducdo ja havia sido abordado pela professora. No entanto, dois estudantes — o que
corresponde a 10% da amostra — afirmaram ndo ter ouvido falar sobre o tema. Por que isso
ocorre?

Esse dado evidencia a importancia da diversidade metodologica no processo de ensino-
aprendizagem. Quando o estudante responde “ndo”, mesmo tendo tido contato com o conteudo,
isso pode indicar que a aprendizagem nao foi significativa para ele. O conteudo pode ter passado
despercebido, ter sido rapidamente esquecido ou ndo ter sido associado corretamente a0 nome
técnico do fendmeno tratado em aula. Em outras palavras, o conhecimento nao foi internalizado
de forma relevante.

Apos a intervengao pedagodgica com o uso de jogos e estratégias de gamificagdo, todos
os participantes responderam afirmativamente a mesma pergunta no questionario avaliativo, o
que reforca o potencial dessas metodologias para promover a fixacdo do contetido e tornar a
aprendizagem mais significativa.

Ao compararmos os resultados dos Graficos 10 e 11, observa-se um aumento expressivo
no percentual de acertos a pergunta: “Os elétrons s3o particulas de carga positiva, negativa ou

neutra?”

Grafico 10 - Porcentagem de erros e acertos sobrea  Grafico 11 - Porcentagem de erros e acertos sobre a
carga do elétron antes da intervencao carga do elétron depois da intervencéao

M certo H certo
M errado M errado
Fonte: Elaborado pelo autor (2025). Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

13

E importante deixar claro ao leitor que a resposta correta a pergunta ¢ “carga negativa”,

pois esse conceito é fundamental na Quimica e serve de base para o desenvolvimento de
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diversas habilidades previstas no curriculo ao longo do Ensino Médio. Apesar de ainda
existirem estudantes com ddvidas a esse respeito, observou-se um aumento significativo na
porcentagem de acertos ap0s a intervencdo pedagogica com o uso do produto educacional,
passando de 75% para 94%. Portanto, é possivel concluir que o jogo e a gamificacdo
contribuiram de forma efetiva para a compreensédo desse conceito.

Também foi questionado aos estudantes quais dos seguintes fendmenos eles associavam
as reacOes de oxirreducdo: respiracdo, fotossintese, pilhas, mudanca de estado fisico,
neutralizacdo acido-base, aumento da temperatura, formacéo do arco-iris, combustao, ferrugem
e fermentagéo. Os estudantes podiam marcar mais de uma opg¢éo. Entre esses, quatro ndo estéo
relacionadas ao tipo de reagdo em questdo: mudanca de estado fisico, neutraliza¢do acido-base,
aumento da temperatura e formacéao do arco-iris.

Como mostra o Grafico 12, antes da intervencdo, os fendmenos foram mencionados 51
vezes, sendo 4 respostas incorretas, o que representa um indice de erro de 7,8%. Ja apds a
intervencdo, conforme o Grafico 13, os fendmenos foram apontados 66 vezes, com apenas 1
erro, ou seja, um indice de erro de 1,5%.

Esses dados indicam que a concepcdo basica sobre reacdes de oxirreducdo foi
significativamente melhor compreendida pela maioria dos estudantes apos a intervencdo. O
jogo demonstrou ser um recurso eficiente para familiariza-los com os fendmenos relacionados,

superando, em eficacia, abordagens tradicionais desprovidas de elementos ludicos.

Grifico 8 - Fendmenos apontados pelos estudantes como exemplos de reagdes de oxirredugao
antes da intervencao.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Grifico 9 - Fendmenos apontados pelos estudantes como exemplos de reagdes de oxirredugao
depois da intervengao.

RESPIRACAO

NEUTRALIZAGCAO

COMBUSTAO

FOTOSSINTESE
PILHAS
MUDANCA DE ESTADO
Fisico
ACIDO-BASE
AUMENTO DA
TEMPERATURA
FORMACAO DO ARCO-
RIS
FERRUGEM
FERMENTACAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Outro aspecto importante desse contetido ¢ que o estudante tenha clareza do significado
dos termos oxidacao e reducao. Nas palavras da autora de livros didaticos de Quimica Martha
Reis Marques da Fonseca, “O elemento que sofre oxidacao ¢ aquele que ‘perde’ elétrons, cujo
NOX aumenta dos reagentes para os produtos. O elemento que sofre reducgao ¢ aquele que
‘ganha’ elétrons, cujo NOX diminui dos reagentes para os produtos” (Fonseca, 2013, p. 307).

Os estudantes foram avaliados quanto a compreensdo do conceito de oxidag¢do por meio
da seguinte questdo de multipla escolha: “Dizer que um atomo foi oxidado significa que:”, cujas
alternativas eram: a) O niumero de oxidagao do 4&tomo diminuiu; b) O 4&tomo recebeu um elétron;
¢) O numero de oxidacdo do atomo aumentou. De acordo com o conceito apresentado por
Fonseca (2013), a resposta correta ¢ a alternativa “c”: “O niimero de oxidacdo do 4tomo
aumentou’.

Conforme ilustrado no Gréfico 14, antes da intervencao pedagogica, 80% dos estudantes
acertaram essa questdo, o que ja indica um bom nivel de compreensdao. No entanto, apos a
intervengdo, como mostra o Grafico 15, o indice de acertos subiu para 83%, representando um
aumento de 3%.

Embora a diferenca pareca modesta, ela reforca que as atividades realizadas durante a
intervencao pedagogica contribuiram para consolidar o conceito junto aos estudantes que ainda

apresentavam dificuldades. Esse resultado evidencia o potencial do uso de jogos e da
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gamificacdo como estratégias complementares ao ensino tradicional, capazes de reforcar

conteudos ja trabalhados em sala de aula de maneira significativa e duradoura.

Grifico 14 - Compreenséo sobre o significado do Grifico 15 - Compreenséo sobre o significado do
conceito “Oxidagdo” antes da Intervengao. conceito “Oxidacao” depois da Intervencao.

M acertou M acertou
M errou M errou
Fonte: Elaborado pelo autor (2025). Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A ultima pergunta relacionada diretamente ao conteudo foi: “Na reac¢do 2 Fe) + Oz
- 2 FeOys) 0 agente oxidante é”, que possuia como assertivas: a) Fees); b) Oz). ¢)FeOs). Essa
questdo teve como objetivo verificar se os estudantes compreendem os conceitos de agente
oxidante e agente redutor. A resposta correta ¢ a letra b) Oz(), uma vez que, conforme explica
Fonseca (2015, p. 238): “Atomo ou fon que recebe elétrons, portanto sofre redugdo, &
denominado oxidante (ou agente oxidante), porque provoca a perda de elétrons (oxidagdo) de
outro atomo ou ion.”

De acordo com os Graficos 16 e 17, ndo houve variagdo nos resultados antes e depois
da intervencao pedagdgica: em ambos os momentos, 75% dos estudantes acertaram a questao.
Esse dado sugere que, embora a intervengdo com gamificacdo e uso do produto educacional
tenha promovido avangos em outros topicos, o conceito de agente oxidante ainda demanda

abordagens complementares para atingir maior consolidacio entre todos os estudantes.



Grifico 16 - Compreensdo sobre o significado do
conceito “Agente oxidante” antes da intervencao.

M acertou

M errou

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Grifico 17 - Compreensdo sobre o significado do
conceito “Agente oxidante” depois da interven¢ao.

M acertou

M errou

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Além das respostas obtidas por meio dos formularios, foi especialmente gratificante

observar o envolvimento dos estudantes durante a intervencdo pedagogica. Todos

demonstraram interesse em aprender e empenho em cumprir os desafios propostos. Esse

engajamento pode ser observado na Figura 5, que mostra um estudante participando ativamente

da interagdo por meio do Kahoot, e na Figura 6, que retrata um dos times interagindo com o

jogo “A Corrida do Elétron” — momento marcado pela aprendizagem colaborativa.

Também foi possivel constatar, por meio dos instrumentos de coleta de dados, que os

participantes apreciaram a proposta pedagogica. Alguns depoimentos evidenciam essa recepgao

positiva: “Achei muito divertido e estimulante ”(Estudante 1); “Achei bem legal e interessante”

(Estudante 2); “Achei uma abordagem de ensino maravilhosa, parabéns pelo seu esfor¢o”

(Estudante 3); “Adorei” (Estudante 4).

Figura S - Participacdo dos estudantes na intervengao pedagogica.

Fonte: Acervo do autor (2025).
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Figura 6 — Estudantes utilizando o Produto Educacional.

Fonte: Acervo do autor (2025).

As metodologias ativas de aprendizagem sao definitivamente uma excelente maneira de
engajar os estudantes e a Educacdo Profissional e Tecnoldgica ¢ um terreno fértil para o uso
dessas metodologias, tanto nas disciplinas da BNCC quanto nas disciplinas especificas da area

técnicas.
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5 PRODUTO EDUCACIONAL

Os cursos de mestrado exigem, como requisito obrigatorio, a entrega de uma dissertacao
como trabalho de conclusdo. Nos Programas de Mestrado Profissional (MP), além da
dissertacdo, ¢ exigida a elabora¢do de um Produto Educacional (PE) desenvolvido ao longo da
pesquisa. Conforme destacam Rizzatti et al. (2020, p. 2), “na modalidade Profissional,
diferentemente da modalidade Académica, os discentes precisam desenvolver um
Produto/Processo Educacional (PE) que necessita ser aplicado em um contexto real, podendo
ter diferentes formatos™.

Os produtos educacionais tém grande potencial de impacto na educagdo, uma vez que
sdo concebidos para responder a problemas concretos vivenciados por profissionais da area.
Trata-se de materiais de natureza ndo comercial, cuja licenga Creative Commons permite que
sejam adaptados e reutilizados livremente. Nesse sentido, Rizzatti et al. (2020) ressaltam que
os PEs podem ser reutilizados, revisados, remixados, redistribuidos e retidos por professores e
professoras dos mais diversos contextos educacionais do pais, ajustando-os as necessidades
especificas de suas turmas e realidades escolares.

O Produto Educacional é previsto no Documento de Area — Ensino (Area 46), o qual
estabelece diretrizes que orientam sua elaboracdo e aplicagdo no ambito dos Programas de

Mestrado Profissional.:

pode ser, por exemplo, uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um
jogo, um video, um conjunto de video-aulas, um equipamento, uma exposi¢ao, entre
outros. A dissertagdo/tese deve ser uma reflexdo sobre a elaborago e aplicacdo do
produto educacional respaldado no referencial tedérico metodologico escolhido”
(Brasil, 2019, p. 15).

O que mostra que o PE e a dissertagcdo devem estar interligados, unindo teoria e pratica

em torno de uma pesquisa, que entrega valor a toda a sociedade.

5.1 TIPOLOGIA DO PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional desenvolvido nesta pesquisa consistiu em um jogo educacional,
aplicado no contexto do ensino de Quimica no Ensino Médio Técnico Integrado. Conforme ja
mencionado, esse tipo de PE ¢ expressamente previsto no Documento de Area — Ensino, da

CAPES.
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A escolha de um jogo como Produto Educacional mostrou-se fundamental para esta
investigacdo, pois atendeu ao objetivo de promover uma intervengao pedagogica nas aulas de
Quimica, por meio da utiliza¢ao de jogos e da gamificacdo no ensino do conteudo de reacdes
de oxirreducdo. O jogo intitulado “A Corrida do Elétron” foi elaborado com base em principios
essenciais da gamificagdo e da aprendizagem mediada por jogos, alinhando-se a diretrizes como
aquelas propostas pela escola estadunidense Quest to Learn, uma institui¢do publica cuja

filosofia educacional ¢ centrada no uso de jogos como instrumento de aprendizagem, em que:

1. Todos sdo participantes: Existe uma cultura e pratica compartilhada onde todos
contribuem. Isso geralmente significa que diferentes alunos contribuem com
diferentes tipos de conhecimentos.

2. Desafio: O desafio ¢ constante. Uma “necessidade de saber” desafia os alunos a
resolver um problema cujos recursos foram colocados fora de alcance.

3. A aprendizagem acontece fazendo: A aprendizagem ¢ ativa e experiencial. Os
alunos aprendem propondo, testando, brincando e validando teorias sobre o mundo.
4. O feedback ¢ imediato e continuo: Os alunos recebem feedback continuo sobre
seu progresso, aprendizagem e metas de avaliagdo.

5. O fracasso é reformulado como “iteragao”: Existem oportunidades para alunos
e professores aprenderem através do fracasso. Todas as experiéncias de aprendizagem
devem abragar um processo de teste e iteragdo.

6. Tudo esta interconectado: Os alunos podem compartilhar seu trabalho,
habilidades e conhecimentos com outras pessoas em redes, grupos e comunidades.

7. Parece uma espécie de brincadeira: As experiéncias de aprendizagem sdo
envolventes, centradas no aluno e organizadas para apoiar a investigagdo e a
criatividade (Quest to Learn, [s.d.]).

O jogo criado chama-se “A Corrida do Elétron”, um jogo hibrido que combina
elementos de tabuleiro com um ambiente virtual, acessado por meio de smartphones para a
conclusdo de determinadas etapas. Uma das fases do jogo, denominada “Oxidesafio”, foi
desenvolvida especificamente no ambito desta pesquisa, configurando-se como uma ferramenta
inédita que conduz os estudantes/jogadores a realizagdo de um experimento de Quimica em um
ambiente virtual. Esse ambiente simula os componentes necessarios 8 montagem de uma pilha
eletroquimica, e o desafio proposto aos participantes consiste em descobrir, no menor tempo
possivel, a disposi¢ao correta desses elementos.

O jogo foi aplicado em equipes compostas por aproximadamente seis estudantes. Cada
grupo recebeu uma caixa contendo as instrugdes e 0s materiais necessarios para a imersao na
atividade. Esses materiais incluem: 50 cartas-desafio, um tabuleiro, pinos, dados e um envelope
lacrado com um QR Code que direciona para o “Oxidesafio”. Todos os materiais que podem
ser impressos estdo disponiveis no Apéndice A e no Portal Integra, através do link

https://integra.ifpb.edu.br/tecnologias/produto-tecnico-tecnologico/a-corrida-do-eletron .
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Ao alcangar a etapa do “Oxidesafio”, os competidores deixavam de atuar
individualmente para cooperar como equipe na resolugdo da tarefa. Nesse ambiente virtual, os
jogadores encontraram representacoes digitais de itens como um limdo, fios condutores,
eletrodos de cobre e de zinco, além de uma lampada. A montagem correta da pilha, com a
conexao apropriada entre os componentes, fazia com que a lampada acendesse — sinal de que
o desafio havia sido superado. O jogo, portanto, ndo teve um vencedor individual: todos os
participantes, colaborativamente, solucionaram o desafio, relacionando o funcionamento da
pilha a teoria explorada na primeira etapa da atividade, composta pelas cartas-desafio com
perguntas e respostas sobre reacdes de oxirreducdo e eletroquimica.

As respostas das cartas-desafio também foram acessadas por meio de QR Codes,
utilizando os proprios smartphones dos estudantes.

A Corrida do Elétron” apresenta aspectos do que Werbach e Hunter (2012) chamam de
elementos de gamificagdo. Os autores dividem esses elementos em trés categorias, que sdo:
dindmicas, mecanicas € componentes. Em nossa anélise, ¢ possivel identificar os seguintes
elementos por categoria:

1. Dindmicas

a) Narrativa: O jogo apresenta um enredo que se passa em uma pista de corrida, na
qual os corredores sdo os elétrons, onde cada elétron ¢ um avatar que representa um
jogador, que se aproxima da linha de chegada a medida que responde corretamente as
perguntas e cumpre desafios que versam sobre Quimica;

b) Progressio: A cada carta desafio respondida corretamente, o elétron avanca
visualmente uma camada em dire¢cdo a camada de valéncia e a linha de chegada. Quanto
mais o pino que representa o elétron esta afastado do nucleo do agente redutor, mais
proximo de vencer o jogo o competidor esta.

¢) Relagoes: A segunda etapa do jogo, que € o “Oxidesafio” deve ser jogada em equipe,
evocando sentimentos de camaradagem e altruismo.

2. Mecanicas

a) Desafios: Cada carta corresponde a um desafio de acertar uma pergunta e o
“Oxidesafio” corresponde ao desafio de montar uma pilha com limao em um simulador
on-line.

b) Sorte: O grid de largada dos elétrons ¢ organizado de acordo com a sorte, uma vez

que dados sdao usados para definir quem larga do nivel 1 e quem larga do nivel 2. Além
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disso, existem perguntas de niveis de complexidade diferentes nas cartas-desafio, retirar
uma pergunta facil, também ¢ questdo de sorte.

¢) Competicio: Na primeira etapa do jogo, hd uma competicdo entre os jogadores,
representados pelos elétrons, em uma corrida até chegarem a camada de valéncia.

d) Cooperacao: Na segunda etapa do jogo, que ¢ o “Oxidesafio”, os participantes sao
convidados a trabalharem em grupo para resolverem o desafio, que é a montagem correta
da pilha no software.

e) Feedback: Cada carta desafio possui um feedback disponivel no QR code, e, ao final
do “Oxidesafio”, aparece o feedback “Parabéns, vocés sdo geniais, a equipe cumpriu o
‘Oxidesafio’ e a corrida do elétron chegou ao fim. A oxirreducao esta completa”.

f) Turnos: Os jogadores alternam suas participagdes na leitura e resolugdo das cartas-
desafio.

g) Estado de vitoria: A resolucdo do “Oxidesafio” marca a vitdria do grupo, junto ao
fim do jogo “A Corrida do Elétron”.

3. Componentes

a) Avatares: Que sdo a representagdo visual dos personagens, na “Corrida do Elétron”,
0s avatares sao 0s pinos que representam os elétrons.

b) Desbloqueio de conteudo: Cada carta desafio ¢ desvirada apos o cumprimento da
anterior, tenha sido essa respondida corretamente ou nao. O “Oxidesafio” s6 € revelado
apods o primeiro competidor chegar a camada de valéncia.

¢) Niveis: O jogo apresenta dois niveis, o nivel das cartas-desafio, em que os jogadores
competem entre si, € 0 “Oxidesafio”, que ¢ um desafio coletivo para a equipe.

d) Missées: As missOes misturam objetivos com uma narrativa. A missao do jogo ¢
levar o elétron até o agente oxidante, sob uma narrativa de corrida.

e) Times: O jogo deve ser jogado, por, no minimo, duas pessoas, podendo a equipe ter

um numero bem maior de jogadores, sendo recomendado no maximo sete.

Uma caracteristica importante de “A Corrida do Elétron” ¢ a versatilidade do seu Kkit,
conforme ilustrado na Figura 7. O jogo ndo precisa estar completo para ser utilizado em sala de
aula. A caixa contém diversos componentes que podem ser empregados de forma avulsa por
professores de Quimica e estudantes, em propostas de gamificagdo distintas daquela aplicada

na intervencao pedagdgica desta pesquisa.
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Por exemplo, as cartas-desafio podem ser utilizadas para a realizagdo de quizzes; o
tabuleiro pode ser reaproveitado com novas perguntas, elaboradas inclusive pelos proprios
estudantes; ja o “Oxidesafio”, cuja interface esta retratada nas Figuras 8 ¢ 9, pode ser aplicado
de forma independente, tanto em aulas presenciais quanto remotas. Essas sdo apenas algumas
das possibilidades que podem ser exploradas com a criatividade dos usuérios do jogo.

O “Oxidesafio” foi programado com foco em uma experiéncia fluida e intuitiva,
especialmente via smartphone, embora também seja compativel com computadores. A
disposicdo dos elementos no ambiente virtual foi pensada para garantir dinamismo e
acessibilidade aos estudantes que utilizam dispositivos moveis — recurso amplamente
disponivel entre os jovens atualmente. Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) apontam que, em 2023, 98,9% das pessoas que acessaram a internet no Brasil o fizeram
predominantemente por meio de telefones celulares, enquanto o uso do computador para esse

fim tem diminuido continuamente desde 2016 (Belandi, 2023).

Figura 7 - Prototipo do jogo “A Corrida do Elétron”.

Fonte: Acervo do autor (2025).
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Figura 8 - Interface do “Oxidesafio”.

voltar Oxidesafio

Monte uma pilha com cs materiais do ammaric e faga o LED acender

Armario de materiais

Fonte: Acervo do autor (2025).

Figura 9 - Interface do “Oxidesafio” ao término do jogo.

Fonte: Acervo do autor (2025).
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Visando a inclusdo de estudantes com deficiéncia, o jogo "A Corrida do Elétron"
promove o trabalho em equipe, o que facilita o entrosamento entre os participantes,
independentemente de terem ou ndo algum tipo de deficiéncia. Além disso, a parte digital do
jogo, o "Oxidesafio", incorpora ferramentas de acessibilidade, conforme ilustrado na Figura 10.
Essas ferramentas incluem: alto contraste, aumento de texto, diminuicao de texto e VLibras. O
VLibras, como mostrado na Figura 11, ¢ uma funcionalidade que permite a tradug@o dos textos
presentes no “Oxidesafio” para a Lingua Brasileira de Sinais, por meio de um intérprete virtual

chamado Icaro.

Figura 10 - Ferramentas de acessibilidade disponiveis no jogo.

Ferramentas de
acessibilidade

'-@' ERlto contraste

@\ Aumentar texto a

diminuir texto

Fonte: Acervo do autor (2025).

Figura 11 - Personagem Icaro, tradutor do VLibras, disponivel no “Oxidesafio”.

»| Pular

Meu nome é€ icaro.

Fonte: Acervo do autor (2025).
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5.2 EXECUCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

O PE foi aplicado na disciplina Quimica II, com os estudantes do segundo ano do curso
de Instrumento Musical Integrado ao Ensino Médio do IFPB, no campus de Jodo Pessoa, no
segundo semestre do ano letivo de 2024, com 35 estudantes frequentes. Participaram da
pesquisa 20 estudantes. Os estudantes utilizaram o Produto Educacional, “A Corrida do
Elétron”, durante a interven¢do pedagogica sobre o contelido de reacdes Quimicas de
oxirreducao.

Preliminarmente, foi realizada uma sondagem por meio de um questionario para avaliar
a percepcao dos estudantes sobre gamificacdo, seu aprendizado em Quimica e seus
conhecimentos sobre reagdes de oxirreducdo. Apos essa coleta inicial de dados, o produto
educacional foi aplicado em uma aula subsequente, por meio de uma intervengao pedagdgica.
Durante essa intervengao, os conceitos principais das reagdes de oxirreducdo foram abordados
utilizando gamificagdo, e as regras do jogo “A Corrida do Elétron” foram apresentadas aos
estudantes. A turma foi entdo dividida em grupos de 5 a 6 alunos, e cada grupo recebeu um
exemplar do jogo, que foi utilizado na atividade.

A intervencao pedagogica ocorreu durante a aula de Quimica, no horario escolar. Os
responsaveis pelos estudantes foram devidamente informados sobre a data e o local da
intervengdo por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que foi entregue
a eles para assinatura. Ao assinarem o TCLE, os responsaveis consentiram com a participa¢ao
dos alunos nas atividades da pesquisa. Para que a intervengdo fosse realizada, contou-se
também com a colaboracao da professora de Quimica da turma, que disponibilizou a carga

horaria necessaria para a aplicag@o da intervengao e dos instrumentos de coleta de dados.

5.3 AVALIACAO DO PE

Luckesi (2011, p. 263) define a avaliagdo como “um ato de investigar e intervir”’. Com
base nessa perspectiva, esta pesquisa utilizou um questionario investigativo, seguido por uma
intervengdo pedagogica e, por fim, a aplicagdo de um questionario avaliativo. O objetivo foi
compreender as contribui¢cdes pedagogicas do jogo para o ensino de Quimica, especificamente
no tratamento do conteudo das reacoes de oxirredugao.

O autor detalha ainda mais o ato de avaliar, descrevendo-o como “uma atribuigdo de
qualidade, com base em dados relevantes da aprendizagem dos educandos, para uma tomada

de decisdao” (Luckesi, 2011, p. 264). Assim, os questionarios foram elaborados para coletar
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dados relevantes sobre a aprendizagem dos estudantes, bem como para avaliar a eficacia e a
relevancia do produto educacional no processo de ensino-aprendizagem. Os dados buscados
incluiram: o prazer ao jogar; a interagao dos estudantes com a equipe € com o conteudo; as
contribuicdes do PE para a aprendizagem; a aplicabilidade em outras salas de aula; e o
engajamento na realiza¢do dos desafios. Para analisar esses aspectos, foi adotado um modelo
de questionarios mistos, com questdes abertas e fechadas, permitindo uma andlise qualitativa e
quantitativa dos impactos da pesquisa ao final da coleta de dados.

A avaliagdo dos aspectos relacionados ao produto educacional pelos participantes
ocorreu no questiondrio avaliativo, aplicado apds a utilizagdo do PE, conforme as orientagdes

de Batalha (2019):

A avaliacdo do Produto Educacional deverd acontecer ap6s a sua aplicagdo e os
autores deverdo observar os seguintes pontos: Aspectos da realizago e aplica¢ao dos
Produtos Educacionais; Adequagdo e pertinéncia dos produtos educacionais a
realidade escolar; Retorno da pesquisa académica a comunidade escolar; O PE deve
ser o resultado de um processo que se pretende inacabado, ainda que sistematizado;
O PE ndo deve ser apenas uma exigéncia burocratica para obtengdo de um titulo
(Batalha 2019, p. 35).

Buscou-se, assim, realizar uma avaliacao reciproca, compreendida como uma via de
mao dupla, na qual se avalia tanto a aprendizagem do educando quanto o sucesso ou insucesso
do produto educacional enquanto ferramenta didatica.

No questionario avaliativo, ao final do processo, foi utilizada a escala de Likert de quatro
pontos para que os estudantes pudessem avaliar, entre outros aspectos, o produto educacional
aplicado durante a intervencao pedagogica. De acordo com Trojan e Sipraki (2015), essa escala
¢ um método psicométrico amplamente utilizado em questiondrios e pesquisas de opinido,
baseado em niveis de discordancia ou concordancia. A escala de Likert de quatro pontos foi
aplicada a uma série de questdes relacionadas ao produto educacional e a intervencao
pedagdgica por meio da gamificacdo, da qual os estudantes, sujeitos da pesquisa, participaram.
A escala foi composta por quatro categorias de resposta, assim valoradas: a) discordo
totalmente; b) discordo parcialmente; ¢) concordo parcialmente; e d) concordo totalmente.

Brandalise (2005) destaca como principais vantagens da escala de Likert: a simplicidade
na construcao e a variedade de respostas que ela permite, proporcionando uma informagao mais

precisa sobre a opinido do respondente em relagdo a cada afirmacao.
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Além da escala de Likert, o instrumento de coleta de dados incluiu perguntas objetivas
de resposta fechada, bem como questdes abertas, para que os estudantes expressassem, com
suas proprias palavras, suas impressoes sobre o produto educacional. A utilizacao de multiplos
métodos avaliativos visou descrever, de forma qualitativa e quantitativa, o impacto desta
pesquisa e do produto educacional “A Corrida do Elétron” no ensino de Quimica na Educagao
Técnica Integrada ao Ensino Médio no IFPB.

No Gréfico 18, encontram-se os resultados para a pergunta: "A aula de Quimica com o

uso do jogo foi mais atrativa quando comparada as aulas de ensino tradicional?"

Grifico 10 - Distribuicdo das respostas sobre a atratividade da aula com jogo.

m Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente = Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A respeito dessa pergunta, ndo houve respostas negativas: 15 estudantes concordaram
totalmente, enquanto 3 concordaram parcialmente. Quanto as justificativas, o estudante 5, um
dos que concordaram parcialmente, escreveu: "Gostei muito da abordagem. Uma sugestdo de
melhoria ¢ o tempo de explica¢do, embora entenda que o periodo foi curto." Ja o estudante 7,
um dos que concordaram totalmente, escreveu: "Foi simplesmente a unica aula de Quimica na
qual eu quis participar".

A fala do estudante 5 sugere que as aulas explicativas também tém seu valor para a
aprendizagem dos estudantes. No entanto, o objetivo dessa intervengdo era minimizar ao
maximo o tempo de explicacdo, ja que isso esta relacionado a aprendizagem passiva, e priorizar
o tempo dedicado as atividades nas quais os estudantes interagem de forma ativa com os

conteudos e recursos. Assim, a proposta deste trabalho com jogos ndo visa substituir as aulas
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explicativas por completo, mas sim integrar novas metodologias ao repertdrio de professores e
estudantes, oferecendo mais opg¢des durante as aulas.

Quanto a justificativa do estudante 7, ela indica que o objetivo deste produto educacional
foi alcangado. Desde o inicio da pesquisa, a inten¢do foi desenvolver e aplicar metodologias
ativas de aprendizagem, como jogos e gamifica¢do, para melhorar a aprendizagem cientifica
dos estudantes da Educagdo Profissional e Tecnoldgica (EPT), com estratégias que
aumentassem seu interesse € prazer ao estudar conteudos, muitas vezes considerados
desinteressantes pelos alunos do ensino médio, especialmente aqueles que escolheram cursos
técnicos relacionados & musica.

Foi solicitado aos estudantes que respondessem, na escala de Likert, sobre seu grau de
concordancia com a frase: "Foi facil compreender as regras e rapidamente me adaptei a

dindmica do jogo." Os resultados estdo apresentados no Grafico 19.

Grafico 11 - Respostas dos estudantes sobre terem compreendido facilmente as regras e a
dindmica do jogo.

® Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente = Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Observe, no Grafico 19, que todos os participantes concordaram, sendo 3 respostas
concordando parcialmente e 15 concordando totalmente. O Estudante 7, que concordou
totalmente, justificou sua resposta nos seguintes termos “Muito facil de aprender! E muito bom
também discutir as respostas com os colegas”. Essa justificativa do estudante reflete o quanto
o trabalho em equipe torna a aprendizagem mais solida, pois, além dos conteudos, aprendem-
se outros valores na pratica, como a solidariedade e a capacidade de comunicacdo entre

membros da equipe com diferentes perfis.
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Ainda sobre a interacdo entre os estudantes promovida pelo jogo, foi questionado aos
participantes o quanto eles concordam com a frase: “A utilizagdo do jogo promoveu uma melhor
interacao entre mim € meus colegas, em comparacdo com as aulas sem o uso de jogos” . A
distribuicao das respostas foi a mesma da afirmativa anterior, todos os participantes
concordaram, sendo 3 respostas concordando parcialmente e 15 concordando totalmente. O
Estudante 9 (concordo totalmente) registrou a seguinte justificativa: “Na aula sem jogos, a
interagdo é quase inexistente. Foi bem divertido.”

Outros trés aspectos foram levantados a respeito da opinido dos estudantes sobre o
produto educacional. Sobre a concordancia com a frase: “Eu me senti estimulado a cumprir os
desafios do jogo e foi prazeroso aprender dessa forma”, conforme se observa no Grafico 20,
mais uma vez todos os participantes concordaram com a afirmativa, sendo 3 concordando
parcialmente e 15 concordando totalmente, o que aponta que, em algum grau, todos se sentiram

estimulados a aprender por meio do PE.

Grafico 12 - Opinido dos estudantes sobre o prazer proporcionado pelo jogo.

m Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente  Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Sobre a afirmacdo: “O contato com os contetidos por meio do jogo possibilitou uma
melhor compreensdo a respeito dos temas estudados”, a distribuicdo de respostas estd

apresentada no Grafico 21.
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Grafico 13 - Compreensao dos conteudos por meio do jogo na visdo dos estudantes.

® Discordo totalmente Discordo parcialmente

Concordo parcialmente = Concordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Em relacdo a essa afirmacdo, 17 estudantes expressaram concordancia — 7
concordaram parcialmente ¢ 10 concordaram totalmente —, enquanto apenas 1 participante
discordou parcialmente, sem, no entanto, justificar o motivo de sua discordancia. Ja o Estudante
5, que marcou "concordo parcialmente", apresentou uma justificativa que contribui para
compreender um dos aspectos passiveis de melhoria no produto educacional, o qual pode ter
influenciado a redu¢ao do niimero de respostas “concordo totalmente”. Ele escreveu: “Sim, no
entanto, gosto de escrever enquanto aprendo, e o tempo foi um pouco curto para isso”.

Esse feedback dos participantes é importante para a melhoria do produto educacional,
voltando ao que preconiza Batalha (2019). “A Corrida do Elétron” ¢ o resultado de um processo
que se pretende inacabado, ainda que sistematizado, e a avaliagdo sincera dos participantes nos
ajuda a refinar, para futuras aplicagdes do PE e pesquisas relacionadas a criacao de jogos, que
aspectos podem ser acrescentados ou retirados desse produto a fim aumentar a sua eficiéncia,
nesse caso, maior tempo para sua aplicacao.

Sobre o “Oxidesafio”, que ¢ a fase 2 do jogo, e que se joga através do software de mesmo
nome, foi perguntado aos estudantes as suas impressdes ao cumpri-lo, sendo permitido aos
participantes atribuirem mais de uma qualidade a ferramenta, sejam estas qualidades boas ou

ruins. Na Tabela 4, encontram-se as qualidades atribuidas pelos participantes ao “Oxidesafio”.
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Tabela 4 - Opinido dos estudantes a respeito do “Oxidesafio”.

14) Em sua opinifio, a montagem da pilha no “Oxidesafio” foi: Numero de respostas
(pode marcar mais de uma alternativa).

Dificil 2
Desafiador 5

Chato 0
Empolgante 2

Facil 5
Interessante 14

Surpreendente 1
Estimulante 8
Prazeroso 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2025).

Nota-se que a qualidade mais atribuida ao “Oxidesafio” foi a de “interessante” (14
mengoes), o que refor¢a os argumentos desta pesquisa, que, conforme citado na fundamentagao
tedrica, vé€ nas aulas ludicas uma oportunidade de tornar “o processo de ensino e aprendizagem
algo mais prazeroso e interessante para os estudantes”.

“Prazeroso” também foi mencionado nas respostas, porém em menor propor¢ao (2
mengoes), entre outras caracteristicas positivas, como “estimulante” (8 mengoes) e “desafiador”

(5 mengdes).
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6 CONCLUSOES

A escolha da tematica abordada por esta pesquisa surgiu em consonancia com as
experiéncias pessoais e profissionais do autor, adquiridas ao longo de sua trajetoria como
professor. Foi na sala de aula, ao enfrentar as dificuldades de despertar o interesse de seus
proprios estudantes pela disciplina de Quimica, que comegou a amadurecer o interesse pelas
possibilidades didaticas dos jogos e da gamificacdao. Esse interesse foi potencializado durante
0 processo seletivo para o Programa de Mestrado em Educacdo Profissional e Tecnologica
(ProfEPT) e aprofundado nos primeiros semestres do curso, a medida que passou a
compreender, de forma mais critica, os fundamentos e desafios da Educagdo Profissional e
Tecnoldgica no Brasil. A partir desse percurso, consolidou-se o proposito de investigar o uso da
gamificacdo e dos jogos como estratégias de aprendizagem voltadas a Educacdo Profissional
integrada ao Ensino Médio.

A adogdo de recursos e estratégias que promovam o engajamento ativo dos estudantes
no processo de aprendizagem mostra-se essencial, pois € apenas quando se mobilizam o
interesse e a vontade que se torna possivel compreender verdadeiramente determinado
conteudo. Poucos elementos sdo tdo eficazes em despertar esse interesse quanto os jogos. No
contexto educacional, essa dinamica nao ¢ diferente. No modelo de Ensino Médio Integrado,
busca-se oferecer aos estudantes uma formagao politécnica — ou omnilateral — que integre os
saberes cientificos, culturais e profissionais. E justamente na dimensdo cientifica que esta
pesquisa procurou apresentar suas principais contribuigdes.

Diante das multiplas inquietagdes do autor, foi delineada a questdo norteadora desta
investigacdo: quais as possiveis repercussoes da gamificagdo para o ensino de Quimica no
Ensino Médio Técnico Integrado do Instituto Federal da Paraiba?

Inicialmente, apenas a gamificagdo foi concebida como estratégia de aprendizagem. No
entanto, com o aprofundamento da pesquisa, percebeu-se que estavam sendo propostas, na
verdade, duas metodologias ativas de aprendizagem: a gamificagdo e o ensino por meio de
jogos. Embora compartilhem alguns pontos em comum, essas metodologias apresentam
caracteristicas distintas em sua aplicacdo. Assim, foi criado um jogo como Produto Educacional
(PE), inédito, que foi aplicado em uma intervencdo pedagbgica, aliado a recursos de

gamificacdo, junto a turma que compos a amostra desta pesquisa.
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O jogo intitulado “A Corrida do Elétron” combina ambientes hibridos — um tabuleiro
fisico e uma interface digital —, empregando recursos que vao desde os tradicionais dados de
seis faces até o uso de smartphones com leitura de QR code e acesso a softwares. Todos esses
componentes sao disponibilizados em uma tUnica caixa, projetada para ser aberta e explorada
pelos estudantes, cuja curiosidade € instigada e direcionada pelas regras do jogo. Ao abrir essa
caixa, inicia-se a imersdo no chamado "circulo magico", conceito descrito por Huizinga (2007).

Durante o processo de criagdo do Produto Educacional, foi constatado que “A Corrida
do Elétron” pode ser utilizado de forma modular, ja que ¢ composto por diversos elementos
que, juntos, formam o jogo completo. Recomenda-se, portanto, que os professores, de acordo
com suas realidades locais, possam também utilizar esses elementos separadamente.

Um dos componentes que integram o PE ¢ o simulador para montagem de uma pilha,
denominado Oxidesafio, que, no contexto do jogo, representa o desafio final — o “encontro
com o chefao”. Esse recurso pode ser facilmente aplicado de forma independente em sala de
aula, permitindo que os estudantes organizem os elementos necessarios para a montagem de
uma pilha e a fagam funcionar, explorando de maneira ativa os conceitos envolvidos.

Foi percebido também, que esse simulador, o “Oxidesafio”, que dispde virtualmente de
limdo, fios, eletrodos de cobre e zinco e uma lampada LED sobre uma bancada, para a
montagem de uma pilha , era algo inédito. Por isso, a fim de proteger essa propriedade
intelectual, foi solicitado ao INPI — Instituto Nacional da Propriedade Industrial, a patente sobre
esse software, solicitagdo essa que foi atendida pelo referido instituto e concedida aos
pesquisadores e ao [FPB, sob o n.° BR512024002756-4, em 06 de agosto de 2024, sendo esse
mais um fruto dessa pesquisa. O certificado de registro do software se encontra no Anexo D.

A pesquisa confirmou a relagdo entre o prazer em estudar e os rendimentos alcancgados,
conforme j& apontado por diversos autores que fundamentam este trabalho. Nao por acaso, a
gamificacdo vem sendo amplamente utilizada em diversas plataformas de estudos. No caso
especifico desta investigacdo, ndo foi diferente: observou-se um aumento no namero de
respostas corretas relacionadas ao conteudo. No entanto, os resultados da metodologia adotada
nao devem ser avaliados apenas com base no desempenho em questdes de Quimica. Considera-
se, igualmente, a satisfacdo dos estudantes e dos professores que se envolvem com
metodologias ativas de aprendizagem.

As aulas tornam-se mais agradaveis, e aspectos como a sensacdo de conquista, o
sentimento de vitdria, o trabalho em equipe € o cumprimento de desafios despertam nos

estudantes emocgoes positivas. Tais experiéncias sao fundamentais para a constru¢ao continua
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de um ambiente propicio a aprendizagem. Isso ndo implica, necessariamente, a substituicao das
aulas expositivas ou de outros métodos de avaliacdo, mas sim a ampliacdo do repertorio
pedagogico dos docentes. Momentos de descontracao, quando bem planejados e direcionados,
podem também se transformar em momentos significativos de aprendizagem.

Apesar de sua eficécia, os jogos e a gamificagdo ainda ndo ocupam o mesmo espaco de
destaque que outras metodologias tradicionais. Como professor de Quimica com mais de uma
década de experiéncia, o autor observou sua escassa presenca na maioria dos livros didaticos
do Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) voltados ao Ensino Médio. Dessa forma, cabe
muitas vezes aos professores interessados buscar, por conta propria, formas de incorporar essas
metodologias as suas praticas pedagogicas. No entanto, o tempo disponivel para essa pesquisa
e adaptagdo nem sempre ¢ suficiente, o que pode dificultar sua implementagdo. A analise da
presenca de propostas de jogos nos livros didaticos, embora pertinente, ndo foi objeto desta
pesquisa, mas surge aqui como uma possibilidade relevante para investigagdes futuras.

A indisponibilidade de recursos como internet, projetores, televisores e smartphones
pode representar um obstaculo a implementacao da gamificacao. No entanto, essas limitagdes
podem ser contornadas por meio da adocdo de estratégias que utilizam recursos acessiveis,
como tabuleiros, cartas, cartolinas, canetas e dados. A variedade de materiais fisicos e digitais
disponiveis ¢ extensa, € a receptividade por parte dos estudantes costuma ser positiva.
Plataformas como Kahoot e Blooket, entre outras, disponibilizam acervos publicos organizados
por disciplina e contetido, elaborados por professores e oferecidos gratuitamente para uso
docente. Apesar disso, muitas escolas ainda ndo contam com a infraestrutura tecnolégica
necessaria para o uso dessas ferramentas. Esse, porém, ndo foi o caso do Instituto Federal da
Paraiba (IFPB), que dispde dos recursos adequados, o que favoreceu a utilizacdo dessas
plataformas pelos professores da instituicdo.

Carvalho, Porte e Borges (2024), ao investigarem os motivos que levaram estudantes a
escolherem o Curso Técnico em Nutricao e Dietética, constataram que 45% dos participantes
declararam ter escolhido o curso por interesse na area da saude, enquanto 47% afirmaram se
identificar com a area de alimentos. Os demais fatores somaram apenas 8%. Esses dados
evidenciam como a afinidade dos estudantes com determinada area do conhecimento influencia
diretamente na escolha do curso técnico.

Diante disso, na definicdo da amostra desta pesquisa, optou-se por um curso cujos
estudantes, em sua maioria, ndo demonstram um interesse especifico pela disciplina de

Quimica. Ou seja, um curso ndo vinculado as engenharias ou as ciéncias da natureza, o que
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permitiu testar o Produto Educacional com um publico-alvo mais desafiador. Buscou-se,
intencionalmente, uma turma para a qual a Quimica pudesse parecer dificil ou pouco relevante
para a futura profissdo. Entre os cursos técnicos integrados ao ensino médio ofertados pelo
IFPB — Contabilidade, Controle Ambiental, Edificacdes, Eletronica, Eletrotécnica, Eventos,
Informatica, Instrumento Musical e Mecanica — foi selecionado o curso de Instrumento Musical.

O PE foi, entdo, aplicado a um grupo de futuros musicos, e foi gratificante observar o
alto nivel de engajamento desses estudantes. A integracao de um produto voltado a educacao
cientifica contribuiu significativamente para a formagao geral desses jovens. Esse €, afinal, o
objetivo do ensino médio integrado: promover a articulacio entre ciéncia, cultura e preparagao
para o mundo do trabalho, formando sujeitos integros e criticos, com experiéncias e saberes que
ultrapassam os limites da técnica.

Além de dispor de recursos de acessibilidade que facilitam sua utiliza¢ao por estudantes
com deficiéncia auditiva ou baixa visdo, o Produto Educacional “A Corrida do Elétron” pode
também ser aplicado junto a estudantes de outros cursos ou modalidades de ensino. Seu uso €
adequado ao nivel médio e pode ser incorporado em escolas técnicas estaduais, escolas de
ensino médio regular ou na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), uma vez que as reagdes de
oxirredu¢ao compdem o curriculo dessas modalidades.

Por conter elementos fisicos e digitais, “A Corrida do Elétron” pode ser adaptado para
salas de aula sem acesso a internet Wi-Fi. Nesses casos, o professor pode utilizar apenas as
cartas-desafio para a organiza¢do de um quiz, sendo necessario apenas o uso de dados moveis
em seu celular para conferéncia dos OR Codes das respostas. Ja o link do “Oxidesafio” pode
ser enviado como atividade para aulas remotas ou em regime de Educacdo a Distancia (EaD).
Uma vez disponibilizado em plataformas especializadas, a criatividade dos docentes pode
ampliar as possibilidades de uso do produto, extrapolando os muros do IFPB.

Esta jornada de aprendizagem foi, a0 mesmo tempo, desafiadora e gratificante. O autor,
enquanto pesquisador, ao lado de sua orientadora, pdde acompanhar o processo de
transformagao de uma ideia em uma pesquisa-a¢ao com aplicagao real em sala de aula. O ensino
de Ciéncias demanda metodologias que aproximem, cada vez mais, os conteudos e a linguagem
cientifica da realidade dos estudantes. Os Institutos Federais, nesse sentido, desempenham um
papel fundamental no desenvolvimento de uma educagao publica de qualidade. A educacdo tem
o poder de transformar vidas, e o ensino integrado oferece aos estudantes oportunidades de

aprendizagem que, muitas vezes, estavam distantes de seu horizonte.
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Este trabalho marca o inicio de uma trajetéria de estudos voltados aos jogos e a
gamificacdo, areas nas quais o autor pdde reconhecer um enorme potencial pedagdgico ainda
pouco explorado. Como professor de Quimica, ele pretende utilizar “A Corrida do Elétron” em
suas proprias turmas, bem como outras ferramentas com as quais teve contato ao longo desta
pesquisa de mestrado. Foi fascinante perceber o poder dos jogos na formag¢ao humana e como,
desde a infincia, aprendemos por meio deles. Trazer o ludico, as brincadeiras, os jogos € a
gamificacdo para os ambientes educacionais, quando empregados de forma intencional e
planejada, representa o uso, a favor da aprendizagem, de algo que ¢ inerente ao ser humano.
Como afirma Huizinga (2007, p. 23): “Podemos situar-nos, no jogo, abaixo do nivel da
seriedade, como faz a crianca; mas podemos também situar-nos acima desse nivel, quando

atingimos as regioes do belo e do sagrado.”
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A CorrIDADO ELETRON

MANUAL DO PROFESSOR

Ola professor(a), esse manual ira lhe ajudar a compreender melhor a dinamica do
jogo A corrida do elétron.
Materiais necessarios para cada time:
o 2 dados;
= i pmos marcadores:
= ] envelope:
®  SEra Necessario, No minimoe, wm smartphone com acesso a intemet.

&  Componentes impressos do jogo (proximas paginas).

O jogo deve ser jogado em fimes, enfre 4 e 6 jogadores, podendo esse niunero ser
adaptado para a realidade de sua turma. C({A) senhor(a) deve imprimir uma copia de cada

components (regras do joge, cartas desafio, Oxidesafio, tabuleiro do jogo, tabela peniodica
e escala de reatividade) para cada time. Esses componentes devem ser enfregues aos imes
dentro de uma caixa, sendo que as cartas desafio devem estar recortadas e embaralhadas, e
o oxidesafio deve estar em win envelope lacrado.

MNio esquega de fazer a lertura previa das regras do jogo e fique a vontade para usar

esses componentes de acordo com sua criatividade,

Alexandre Monteiro Sampaio — e-mail: alexandre ree(@hotmail com
Alexsandra Cristina Chaves — e-mail: alexsandra chaves@ifpb.edu. br




Regras do jogo

. O jogo comega com os elétrons no nivel 1 do agente redutor. Um elétron para cada
competidor.

. Como no nivel 1 s6é ha espago para dois elétrons, caso haja mais de dois
competidores, deve-se disputar nos dados quem comega corrida direto do nivel 2 do
agente redutor. Os dois competidores que obtiverem os menores valores na soma dos
dados, largam do nivel 1. Os demais. conquistam o direito de largar do nivel 2. Nesse
nivel, o limite maximo € de 8 elétrons.

. Cada competidor retira uma carta desafio e responde i pergunta. Cada desafio
vencido levara o seu elétron para uma camada mais externa, em direcio a camada de
valéncia.

. Acresposta correta para o desafio da carta estd no OR code que s6 deve ser escaneado
apos o competidor anunciar sua resposta em voz alta para os demais competidores.
Se a resposta estiver errada. o elétron permanece no mesmo nivel.

. Caso as cartas desafio acabem sem que nenhum competidor tenha chegado ao agente
oxidante, as cartas devem ser recicladas. ou seja. embaralhadas e colocadas de volta
ao estoque para serem usadas mais uma vez.

. O Oxidesafio sera realizado quande o competidor chegar a Camada de Valéncia. e
vencer o oxidesafio leva o elétron da camada de valéncia direto para o agente

oxidante e 0 jogo acaba.

Voce s0 vai saber seu ponto de partida apos lancar os dados. afinal a incerteza faz

parte do universo quantico. ao qual o 4tomo pertence. Boa sorte!
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Cartas Desafio

Qual  dos  metais

abaixo é o maic reativo?

a) Al
b) Ca
¢} Cu
d) Na
e) Zn

OO0

R

Qual dos metals abaixo

é o mais nobre?

a} Ni
by Fe
¢} Li
d) Ag
¢} Mn

[s]2!

Em uma reagio quimica.
quando um itomo de um
clemento quimico perde
um clétron, dizemos que
esse Atomo foi:

2] Reduzido

b) Oxidado

¢) Eletrolisade

d) Galvanizade

S

Em wma reagio
quimica. quando  um
dtomo d= um elemento
quimice  recche  um
elétron. dizemos gque
esse atomo foi:

a) Reduzido
b) Oxidado
¢) Eletrolisade
d} Galvanizado

Uma pilha foi
montada usando-se oz
metals  alumimo <
chumbo, nesse caso, o
inodo € o clemento:

a) Aluminio

) Chunmbo

(ol
=

Uma  pilha  foi
montada vsando=se os
metais  litio e zingo.
nesse caso. o gdndo é o
elemento;

a) Litio

b Zinco

Uma pilha fm
montada usando-ss os
metais aluminio 2 cobre.
nesse caso. o cdtodo & o

clementa:
a) aluminio

(3] cobre

=] #% =]
[=]Fars

Uma pilha fm
montada usando-se os
metais niquel ¢ cadmio,
nesse caso, o cdtodo & o
elemento:

a) niquel
k) cadmio

Em nma reagio
de oxnreduciio, o agente
redutor:

a) Doa néutrons
b) Dioa prdtons

el Becebe protons
d) Doa elétrons
e) Recebe elétrons
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Em wma reagho
de oxuredugo, o agente
oxidants:

a) Doa nautrons
b) Dea pritons

¢} Reeebe prétons
d) Doa elétrons

e) Recebe elétrons

Em uma reagio
de oxiredugio. o agente
redutor:

a) E o elemento reduzido
b) E o elemento oxidado

[=z7a =]
[=]e

B uma reacdio
de oxnreduciio. o agente
oxidante:

a) E o elemento reduzide
b) E o clemento oxidado

interiog da frota vai ficando mais
escure. (oal afirmativa melhor
explica esce fendmeno?

3) A mati fu reduzida pelo
oxigémo do ar.

b A macd foi oxidada pelo metal
da faca que a cortow.

¢) A magd foi codada pelo
oxigénio do ar.

d) A maci foi reduzida pelo

Qual o NOX do
oxigénio na substinecia
simples (a7
a) 0
b) +1

<)
d)

Cual o NOX do
oxizénio na substineia
FeQ?

a) a
b) +1
<) -2
d)

ferre na  substancia
Fex0a?

a) 0

b+l

<) +2

o) +3

Qual o NOX do
cartbomo na substincia
metano CHy?
aj -4
b) +4
<) +2
o) +3

i

Cual o NOX do
hidrogénio na substineia
metano CHa?

a) 0
b) +1
c) +2
d)
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Qual o NOX do
hidrogénio na substancia
simples Ha?

a)0

b) +1
c) +2
d) +3

Qual o NOX do
enxofre no ion sulfato
SO27

a) -4
b} +1
¢} +6
d) -3

Qual o NOX do
cloro no ion cloreto CI'?

a)-1
by +1
<}l

d) -2

Qual 0 NOX do
cloro no ion lipoclorito
Clo?

a)0

b) +1
c) +2
d)+3

Qual o NOX do
cloro na  cubstines
sunples Cly7

all

b)+1
e} +2
d) +3

Qual o NOX do
metal sédio no sal NaCl?

a)-1
by O
e} +1

d+2

Qual dos  sim-
bolos abaixo representa
um metal?

a}C
b} F
c)He
d) Te
e)Ti

Qual dos  sim-
bolos abaixe representa
um ndo-metal?

a) Fe
by Cl1
e} He
dy Zn
<) Ti
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Oual  dos  sim-
bolos abaixo representa
um gas nobre?

a) Fe
by Cl
¢l H

dy Ar
el Ti

Qual das espécies
quimicas abaixe ¢ um
cation?

a) Fe
b) Ca™
c) O

e

e

Cual  das  espécies
quimicas abaixo € um
inion?

a) CF
b) AP
c) Ag

particula  subatdmica
que possii carga nega-
tiva ¢ massa prati-
camente nula?

a) Proton
b) Elétron
¢) Néutron

Oki0)]
[=

Qual o NOX de
um atomo de litio com 2
elétrons?

a) 2
b) I-
o)
dj 1*
e)2”

EE

B

Qual 0 NOX de
um atomo de cobre com
26 elétrons?

a) 3
b) I-
c) 0

dy 1°
OEN

Qual o NOX de um
atomo de fosforo com 18
elétrons?

al 3-
b) 1-
c) 0

d) 1+
a) i+

Oual o NOX de um
atomo de cromio com 24
elétrons?

a) 2-
b1
) 0

d) 1+
e) 3+

O que é & comads de valéneia de
i Stoma’
a) E a cmads de elétrons nasds
préwina do wiclen.
b} E a camads ds clétrons que possai
o fikkios nisners de elétrons.
6 E oo comads de elétrons nuss
afastodn do nidclen.
d} E 1 camada de elétrons que possai
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Qual altemativa cor-
responde & um  fon
composto?
a)Cl
by I
) Clor
d) NaClO

Cual alternativa cor-
responde A um ion
simples?

a) Cl

b) CI

¢) Clor
d) NaClo

Verdadeiro on Falso?

Em uma reacio de
oxirreducio. atomos di-
ferentes trocam elétrons.

Verdadeiro ou Falso?

Oxirredugio  envolve
transferéncia de elétrons
entre espécies quimicas.

ik

Verdadeiro ou Falso?

Uma  reagio  de
oxmredugio € uma
reagio  quimica que
OCOITE Apenas em meio
acido.

(=]
¥
(=]

Verdadeiro ou Falso®

Uma  reagio  de

oxiredugio ¢  uma
reagio  quimica que
obrigatotiamente  em-
volve a formagio de
composios Organicos.

=] [s]
£
(=]

Na reacio quimica:

Znfs) + CuSOyag) =
InsOgag) + Culs)

qual espécie & o agenfe
rechitor?

a) £n

) CusS0y

) ZnS0;

dy

Na reagio quimica:

Zn's) + Co¥iag) >
Zn(aq) + Cu's)

qual espéeie & o agente
oxidante?

al Zn

b) 50

c) ZnS0,

Qual dos segminies pro-
cessos & owm exemplo de
reaio de oximedngio?

a) Dissolugio de agncar em
g

b} Combustio de zds
propano.G

¢} Fusio do gelo,

i) Efervescéncia de
bicarbonato de sddio com
Vitagre,
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A ferugem € wm processo que
detzriora objetos fearos em femo.
2.5 TS, cArmos,
elerodomésticns, e, Qual frase
melhor explica o fendmene da
fermigem,

a) & fermugent £ a reagdo de redugdo
do ferra.
b a ferugem ¢ a reacdo de oxsdacio
do femo,
¢} o ferrugem é a reasio de oxidagie

Os metals coshuman ser
bons agentes redutores em
COmparagae  com - 0§
ametais. Qual dos metais
abaixo pertence ao grupo
dos metais alcalinos?

a) Mg
b) T1
¢) Fe
djNa

sy
=i

7

Os metais cosnunam ser bons
agenfes  redutores  em
comparacio com 05 ametais.
Qual dos  mefais  abaixo
pertence a0 gpo dos metais
alcalino-termosos?

a) Mg
b) Ti
c) Fe
djNa

= metals costumam ser
bons agentes redufores em
colparagdo com 0%
ametais. Qual dos metals
abaixe ¢ um metal de

transigcio?
a) Mg

by K

c) Fe
djNa

Um metal nobre ndo tem
tendencia a ser oxidado.
qual dos metais abaixo
possni menor tendéncia a
sofrer 2554 reacao
quimica?

a) Au

b) Zn

cjCn

d) Ag
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Orxidesafio

Escaneie 0 QR- Code e cumpra o oxidesafio on-line

Apesar de ter chegado aqui
primeiro, esse desafio deve ser cumprido
com a ajuda dos scus colegas, todos do
grupo podem realiza-lo junto com voce,
melusive  utihzando  seus  propnos
smartphones, ¢ assim chegaremos todos
como uma equipe a linha de chegada.

https://oxidesafio.netlify.app/
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Escala de reatividade dos metais

Diminela ekt mpositvidades a reatividade
Diminul & capaddade de perderelétrons o formar citions

c..lo

—— A—t.
Ag®

gt
Py
Aae

-

Fonte: FONSECA, M. R. M.
Quimica. 2. Ed. Vol. 2. Atica, 2016.
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APENDICE B — INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Questionario Investigativo
1) e-mail:

2) Idade:

3) Vocé gosta da disciplina Quimica?

Sim () Nao ()

4) Durante as aulas de Quimica, o quanto vocé diria que entende das aulas explicativas sobre
as reagoes de oxirreducao?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

5) Vocé acha que € possivel aprender os contetudos escolares a partir de jogos?

( )sim ( )ndo

6) Vocé ja teve contato com algum jogo na sala de aula durante seu ensino médio integrado?
( )Sim ( )Nao

7) Em qual (quais) disciplina(s) foi (foram) utilizado(s) o(s) jogos?

() Matematica

() Disciplinas de ciéncias da natureza e suas tecnologias.

( ) Disciplinas de ciéncias humanas e suas tecnologias .

() Disciplinas de linguagem.

() Disciplinas da area técnica.

8) Descreva que tipo de jogos ja foi utilizado pelos professores durante seu ensino médio
integrado?

() Jogo da memoria

() Monta palavras

( ) Bingo

( ) Kahoot

() Jogos de tabuleiro

() Outros: quais

9) Vocé acha que os jogos deveriam ser utilizados com mais frequéncia em sala de aula?

( )Sim ( )Nao



Se sim, de que forma? Por qual razao?

Nesta secao serdao abordados assuntos especificos de Quimica.
10) Voce ja ouviu falar sobre as reagdes de oxirredugao?

( )Sim ( )Nao

11) Os elétrons sao particulas de carga elétrica

() positiva

() negativa

() neutra

12) Qual(is) desses fendomenos se associa(m) as reagdes de oxirredugao?
) respiragao

) fotossintese

) pilhas

) mudanca de estado fisico

) neutralizagdo acido-base

) Aumento da temperatura

) Formagao do arco-iris

) Combustao

) ferrugem

N N e e e e e T e

) fermentacao

13) Dizer que um atomo foi oxidado, significa que:

a) O numero de oxidacao do atomo diminuiu.
b) O atomo recebeu um elétron.

¢) O niimero de oxidagdo 4&tomo aumentou.
14) Na reagdo 2 Fe(s) + Oz =2 2 FeO(s) o agente oxidante é:
a) Fe(s)

b) Ox(g)
c)FeO(s)
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Questionario Avaliativo

Sobre o uso do jogo educacional “A Corrida do Elétron” durante a aula de Quimica, emita a sua

opinido respondendo ao questionario e justifique a sua resposta.

1) e-mail:

2) Idade:

3) A aula de Quimica com uso do jogo foi mais atrativa, quando comparada as do ensino

tradicional?
a) Discordo b) Discordo c) Concordo d) Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

4) Foi interessante usufruir de um ambiente interativo e colaborativo para a construg¢ao do
conhecimento sobre as reagdes quimicas de oxirredugao?

a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

c) Concordo
Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

5) As atividades planejadas foram adequadas para a aprendizagem dos contetidos da aula?

100



a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

c) Concordo
Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

6) O meu aprendizado foi mais propicio com o jogo do que através de aulas expositivas

tradicionais?
a) Discordo b) Discordo c) Concordo d) Concordo
Totalmente Parcialmente Parcialmente Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

7) Foi facil compreender as regras e rapidamente me adaptei a dindmica do jogo?

a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

c) Concordo
Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espago reservado para que vocé faga a sua justificativa.

8) A utiliza¢do do jogo promoveu uma melhor interagdo entre mim e meus colegas, em

comparag¢do com as aulas sem o uso de jogos?

101



a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

c) Concordo
Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

9) Eu me senti estimulado a cumprir os desafios do jogo e foi prazeroso aprender dessa forma?

a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

c) Concordo
Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

10) O contato com os conteudos por meio do jogo possibilitou uma melhor compreensdo a
respeito dos temas estudados?

a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

c) Concordo
Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.
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11) Vocé diria que a gamificagdo, que é o uso de jogos na sala de aula, te fez gostar mais da
aula de Quimica?

a) Discordo
Totalmente

b) Discordo
Parcialmente

¢)

Concordo

Parcialmente

d) Concordo
Totalmente

Espaco reservado para que vocé faca a sua justificativa.

12) O quanto vocé diria que entendeu a respeito do conteudo durante essa aula?

1

2

3

4

5

6

7

13) No “Oxidesafio”, como foi o desempenho de sua equipe?

Conseguimos, rapidamente e sem dificuldades;
Conseguimos, sem muitas dificuldades;

Conseguimos, mas foi dificil;

Conseguimos, mas precisamos da ajuda do professor;

Nao conseguimos.

14) Em sua opinido, a montagem da pilha no “Oxidesafio” foi: (pode marcar mais de uma
alternativa).

(
(
(
(
(
(
(
(
(

) dificil

) desafiador

) chato

) empolgante

) facil

) interessante

) surpreendente
) estimulante

) prazeroso
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() outro

15) Como vocé avalia o jogo “A Corrida do Elétron”?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Espaco reservado para sugestdes, elogios e comentarios a respeito do jogo “A Corrida do
Elétron”.

Nesta se¢do serdo abordados assuntos especificos de Quimica.
16) Vocé ja ouviu falar sobre as reagdes de oxirreducao?

( )Sim ( )Nao

17) Os elétrons sdo particulas de carga elétrica

() positiva

() negativa

() neutra

18) Qual(is) desses fendmenos se associa(m) as reagdes de oxirredugdo?
) respiragdo

) fotossintese

) pilhas

) mudanga de estado fisico

) neutralizacao acido-base

) Aumento da temperatura

) Formagao do arco-iris

) Combustao

) ferrugem

N N e e e e e e e T

) fermentacao

19) Dizer que um atomo foi oxidado, significa que:
a) O namero de oxidagdo do atomo diminuiu.

b) O atomo recebeu um elétron.

¢) O nimero de oxidagdo atomo aumentou.
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20) Nareagdo 2 Fe(s) + Oy =2 2 FeO(s) o agente oxidante é:
a) Fe(s)

b) Ox(g)

¢) FeO(s)
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APENDICE C - PROPOSTA DE INTERVENCAO PEDAGOGICA

GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

PROPOSTA DE INTERVENCAO PEDAGOGICA

—
trE“'SfOrma en:] S se
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DA
PARAIBA - CAMPUS JOAO PESSOA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA - PROFEPT
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA NA EDUCACAO PROFISSIONALE PROFEPT
TECNOLOGICA

APRESENTACAO
As metodologias ativas de aprendizagem sdo aquelas que permitem
que o estudante protagonize o seu processo de aprendizagem, Valério et
al (2019) se referem as metodologias ativas de aprendizagem como um

conjunto de encaminhamentos didaticos, centrados no aluno, o que
significa a busca por romper com os elementos da pedagogia
tradicional, com foco na agdo coletiva.
Uma sequéncia didatica. segundo Zabala (1998.p.18) ¢

“um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a

realizacdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um
fim conhecido tanto pelos professores como pelos alunos™. Esta propos-
ta de intervencdo pedagdgica traz uma sequéncia didatica para ser apli-
cada durante as aulas Quimica no Ensino Médio Técnico Inte-
grado. fazendo uso das metodologias ativas por meio de ferra-
mentas de gamificacdo ¢ do jogo “A Corrida do Elétron™. para

o0 ensino das reagdes de oxirreducdo.
Esta sequéncia didatica ¢ fruto da pesquisa de mestrado “Gamuifica-

cio no Ensino de Quimica na Educacdo Profissional e Tecnologica™ e

fo1 consolidada na turma do 2° ano do curso Téenico em Instrumento

Musical Integrado ao Ensino Médio do IFPB. O Jogo A Cor-
rida do Elétron” é o nosso produto educacional e o “Oxidesafio”
faz parte desse jogo.

Esperamos contribuir, com essa proposta. para a insercio das

metodologias ativas da aprendizagem no ensino de Quimica e assim fa-
cilitar o aprendizado das reacdes de oxirreducdo por meio dos jogos e

da gamificacdo.
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] INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, cﬁu’::\'cm E TECNOLOGIA DA
PARAIBA - CAMPUS JOAO PESS0OA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EMEDUCACAO PROFISSIONAL E
[ | TECNOLOGICA - PROFEPT
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA NA EDUCACAO PROFISSIONALE PROFEPT
TECNOLOGICA

SEQUENCIA DIDATICA

1. IDENTIFICACAO

Curso == Técnico Integrado em Instrumento Musical
Componente curricular 5=, Quimica

Tema 5= Reacdes quimicas de oxirreducio

Tempo =% 2 h/aula.

2.0BJETIVOS, CONTEUDO PROGRAMATICO E RECURSOS
Objetivos == Objetivo Geral:

Promover, através de jogos e gamificacio. a aprendizagem
ativa dos contetidos de Quimica relacionados as reacdes de
oxirreducio.

Objetivos Especificos:

* Sondar os conhecimentos prévios da turma a respeito
das reagdes de oxirreducdo;

e Aplicar ferramentas digitais de gamificacio como
forma de facilitar a aprendizagem dos conteudos:

» Promover o aprendizado baseado em jogos. utilizando
o jogo A Corrida do Elétron™, produto educacional
dessa pesquisa.

Contendo =5 e Reacdes de Oxirreducio:
¢ Eletroquimica:
Cialculo do NOX:
¢ Estrutura atomica.

Recursos = Fisicos:
Smaiphones. internet, projetor, notebook. jogo “A Comida do
Elétron™ (apéndice A).

Digitais:
Mentimenter: https: www.mentimeter.com pt-BR.

Blooket:
https://dashboard.blooket.com/set/66df343aba3c7{41ce9ddaaa

Kahoot: hitps://create. kahoot.it/share/nox/49918ce8-7bb6-

4555-9d0e-99d8ca%aSHif

Oxidesafio: https://oxidesafio.netlify.app
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[ ] | GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA NA EDUCACAO PROFISSIONALE PROFEPT

TECNOLOGICA

3. METODOLOGIA

L. Preenchimento, pelos estudantes, de uma nuvem de palavras previamente elaborada
pelo professor no Mentimenter, com a frase: “As reagdes de oxirreducio que eu conhego™
com as reacdes de oxirreducio ¢ eletroquimica presentes no dia-a-dia deles:

2. Curta explanacdo tedrica a respeito do contetido da aula. explorando as palavras
abordadas e as ausentes na nuvem de palavras, como pontos de partida para o
aprofundamento no tema:

3. Uso da ferramenta de gamificacio Blooket. com 10 gquestdes relacionadas as
reacdes de oxirreducio e eletroquimica, seguido de premiacdo do vencedor:

4. Uso da ferramenta de gamificacio Kahoot, com 10 questdes sobre caleulo de NOX,
seguido de premiacio do vencedor:

5. Aplicacdo do produto educacional. que € o jogo “A Corrida do Elétron™;
4. AVALTACAO

A avaliacdo deve ocorrer de forma continua, observando o desempenho dos estudantes
1105 jOg0s. assim como o seu interesse em aprender e colaborar com seus colegas de forma
ativa. As gamificacdes Blookef ¢ Kahoot oferecem um ranking dos participantes que podem
ajudar nessa avaliacdo, assim como responder corretamente as cartas desafio da “Corrida do
Elétron™ e a montagem da pilha proposta no “Oxidesafio” em menor tempo habil.

REFERENCIAS
SAMPAIO. Alexandre Monteiro: CHAVES, Alexsandra Cristina. A Corrida do Elétron:
Gamificacdo e Jogos no Ensino de Quimica na Educacédo Profissional e Tecnoldgica. RET -
Revista de Educagio do UNIDEAU. [S. 1], v. 5.n. 1. p. €250, 2025. DOL:
10.55905/reiv5nl-008. Disponivel em:
https://periodicos.ideaun.com.br/index.php/rei/article/view/250. Acesso em: 4 abr. 2025

VALERIO. M.: MOREIRA. A. L. O. R.: BRAZ. B. C.: NASCIMENTO. W. J. do. A Sala de
Aula Invertida na Universidade Publica Brasileira: Evidéncias da Pratica em uma
Licenciatura em Ciéncias Exatas. Revista Thema, Pelotas. v. 16. n. 1. p. 195-211, 2019.
DOI: 10.15536/thema.16.2019.195-211.1159. Disponivel em:
https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/thema/article/view/1159. Acesso em: 28 mar. 2024,

ZABAT A A A Pratica Educativa: como ensinar. Porto Alegre: Artmed, 1998.
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

INSTITUTO FEDERAL DE
c EDUCACAD, CIENCIAE h‘._%ﬂﬁ‘ﬂﬂp
Q:, m TECHOLOGIA DA PARAIBA -
IFPE

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADDS DO PROJETD DE PESQUISA
THuke i3 Paaquisa” SAMI F|L':.l“:j.ﬂ W3 EMSING DE QUIMICA KA EI:IL.II.':AI!:.HL'D PROFISSIONAL E

TECHOLOGICA
Paaquisador: ALEXANDRE MONTEIRO SAMPAIC
Araa Temetica:
Varsso: 2

CAAF- T5321523.8.0000.5185
Instituigao Proponents: INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAC, CIENCIA £ TECNOLOGLA DA PARAIBA
Patrocinador Principal Fnanciameanto Progno

DADDS DO PARECER

Hamane do Parecar: 6.516.942

Aprasentagdo do Projate:

Esta pesquisa esta relacionada ao MesTado Profissional ProfEPT 2 DUsSCca Oesanvoiver UMa propasia de
gamificagdo, gue & uma metodologlia ativa, apliicada a0 ensino de quimica no Curso Técnico em
Instrumenios Musicals Inbegrado a0 Ensing Medio do Irefiio Federal da Paralba no campls Jodo Pessaa.
A peeguisa Ird Invesiigar 3 concepgan dos estudantes a respelio da gamificagdo, & seus conhecimentos
prévios nos conteddos abordados no jogo, ciar um jogo educacional que verse s00re conte0dos de
quimica, com &nfase nas reagdss de owlmedugdo, gue & um comteldo estudado na 23 sére do Cumso
Ty em Instrumentcs Muslcals Integrado ao Ensing Medio, @ 30 inal avallard as cntrioulgdes do jogo
para 3 compreensio dos coneddos abomados. 08 CUrsos tecnicos Itegrados a0 ensing medo ofenacem
formacio nas discipinas classicas @ dlscpinas da base técnica e manaira Imagrada, na busca de ofenacer
uma farmagdo omnllaieral. Messe contexio, quimica esi3 entre a5 disciplinas da Base Nacional Comum
Curmcalar, gue razem pane do clmiculo de todos o5 CUrsos 1Ecnisns de ensino medin na modalldans
Integrada. 553 pesqUisa busta entregar, portanto, UM produto educacional gue pode ser aplicads tambem
&m oulros curses téonicos Integrados, Dem como no ensing medlo reguiar.

Oibjettvo da Pesquiea:
CijethvD Prmano:
- DesEnyOlvEr UM 000 para o ensing de quimica no Ersino Medio Tecnico Integrada do Instiuto

Endersps:  Svamde Jolis de Mats, 258 Bleos PRFIPCG, phiten

Eairrs,  Jagiaicn CEP: 58 ik {r
F: Pa Munkips: JOAD PESSOA
Teldona: & 20725 Fas: (BR800 E-mant.  pbmarmpes gusa s e b
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Corimangks da Fareoar B2 A EET

Federal da Paraloa

OISO Secundanc:

- Wenficar a5 conceppdas de esludanes 00 Ensing Medlo TenIco INeqrado Sobfe gamificacdo @ seus
conhecimanios prévios a respelio dos contados abordados no |ogo;

- Constnulr Um 000 qQUS DREmova 3 expenmeniacio como ssTatsgla para ensing de reacies de oudmedugdn;
- Aplicar o procuto educacional por meko de uma ofigna pedagogica;

- Avallar as contribulgdes pedagogicas gue o jogo frouxe para o ensing de quimica na abordagem do
conteldo das reagdes de aximedugdo.

Evallagso dos Riscos & Baneflclos:

RiSC0eE:

Considerando que a pesquisa em cléndias humanas e socials exige respafio @ garantia do pleno exercicio
dos direlics dos participanies, devendo ser conceblda avalada e redlzada de modo a prever e syitar
possIVEs danos a0s participanies (BRASIL, 2016), £5535 pesquISas POSSUEI 5EUS 38DECIDS #ticos reglics
pela resolugio n* S10V16 do Conselho Macional de Sadde, que tem o Infuito de prever & amenizar os
possivals riscos 3 pesguisa para o ssus paricipant2. E direlio do estudants ndo responder 3 quaiquer
pergunta dos Instrumentos de colela de 0agos caso &8 5inta desconfortavel em responoe-la e &30
assaguradas 3 confdencialdate, privacidacs & ndo estigmatizacdo, respatandd oF 2 vakines culturals,
soclals, morals, religlosos e élicos, bem cOMO Seus habitos @ costumes. 06 N5cos dessa pasquisa acs
estudantes 30 MiNimos, coma:

3) Dhvuigagao de dados confoencials;

b} Tomar multo fampo o suleito 30 respander o questonano.

c) Divulgagaa de Imagem, por flmagens ou regisinos fotograflcos.

d) A etapa do |ogo denominada coddesallo sera realzada am ambkenie virual, s estudantes deverdo

resoiver 0 desaflo Com O us0 d0s Smanphones dos INMegrantes do grupo. Sabe-62 qUE O US0 EXCEEEVD e
falas pode OCASIONAN pRODISMEs 00 Bon0 & 08 visE0, Alim de chesidade decoments do sadentariemo.

Para eviiar /oy amenizar esses rsoos 52rd0 fomadas 35 seguintes providencias:

Endereps:  Avermde jolio da M, 258, Bloon FRFIPD, phe

Eabiro.  Jagiaiica CEP: g ik 1
F: PR Minkshpss:  JOAD PESSOA
Teldona: e 2070 Fax: (EATSET20TE E-manl.  rbose g posa Pl pt ey e
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Corirnanple: 4z Fersoar B8HA EHE

d) kenfum nimsm de documenin sard col etadd ou anmazen oo

i) O questionano possul apenas as quesilies necessanas 30 bom andamento da pesquisa, buscando tomar
seu preenchimento o mals rapldo possivel;

c) Nenfuma Imagem gue exponha o rosio dos pariicipanies da pesquisa serd divulgada, usando se
necessano, 1arjas e desfogue nas Imagens presenies na dissertagdo @ possivels artigos académicos, para
garantr a privacilace e o anonimato dos pancipantes;

dj O Coddesafio @ pensado pard 52 reallzaio am menas de 3 minwios, o que nan INCome em uma exposlcio
excasilva d3 tela, minimizando o riscos decomenties 0S55S EX0EEED.

Banaficics:

Com a participacdo nesta pesquisa, 0 estudanie ndo terd beneficio pessoal direto & Imedlabo, mas a sUa
participacao Ird colaborar com a criagdo de um produto educacional & possibiitara que este estudo sirva de
Dase para pesquisas posterlones Que aDortem 3 tematica, como tambem, apresentar acs proflsslonals da
educagdo, em espacial de quimica, um Instumenio de auxilly pedagdgico que confrbua com as reflexdes
acerca do tema, alem de pammitr que 05 AUNGS Compraendam mainor os contelaos escolares, atraves oe
J0g06 educacionals VOItatos 3o ensino e quimica

Comentaros & Conslderagdes sobrs a Peaquisa:

Trata-5e de uma pesquisa para 0 mestrado Proflssional ProfEFT e busca desenvolver uma proposia de
gammeadn N ensing de QUImica do cursd 1BChicD Oe Instrumentcs musicals do IFPE - Campus Jodo
Pessoa O projeto aplicars formulano 3 40 alunos com parguntas a respahio de quimica & sobre 3 ullizagso
o jogo. Devenda atender 3 resoiugdo S10201E. £ garantido que os paticinaniss terdo acessd 30 resuliado
da pesquisa sendo encaminhada por e-mall o texto da dissertacio de mesirado do pesquisador, esta serd

acomparhada de uma canta, detalhando em linguagem dara & adequada para que o eshudame 2 qualguer
oulra pess0a de fora to mels 3catSmico possa compreander, o Impactn da pesquisa No ensing de quimica,
[pem COMmd oE resuliados obSdos com 0 USD 0o produtn educational. O emall sera emvlada por mala dreta
com copla ocuita. Como benefick pretende-6e enfegar & sociedads, uma femaments didatica, que atraves
da gamificagSo, IR proporcionar um recurso diditico para a melhoria da aprendizagem de quimica dentro da
edwcacao profissional Inegrada a0 ensing médio.

Endersps: Ay Jobo da Mita, 258, Boos PRFIPG, thite

Balins  Jdaguaiita CEP: 58 081
LF: PE Munkiges: JOAD PESSOA

Telfona: 5SS 2UTRE Fax: (EHTASTI-O70E E-rruinill.  oolcoivn oo oo E T pts ki o

g Sios =
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Corirmengle da Farsoer £040 BT

Conslderagies sobre 08 Termos de apresentagdo obrigatora:

CrEnto 30s termos de apresentagad obagatona

- Folha de msto apresentada e assinada peio dretor do campus Jodo Pessoa;
- Irformnacdes Daskcas preanchidas;

- Projeto detainads apresantand;

- CTONDGrama de axscugdo apresantado;

- CIGameno — apresantado

- Insrumenics de colefa e dadios apresentados;

- TCLE apreseniado;

- TALE apresantado.

Recomendagies:

N0 A

Conclusdes ou Pendénclas & Lista de Inadequagtes:

Apnds avallacio do parscer apresentado pedo relator gue Indica aorovacdo & em se fratando de resposta 3
pendéncias emitidas em parecer anteron, a5 quals foram sanadas, bem como no Infuito de ndo atasar o

Inicio da pesquisa, emito na condigdo de Coordenador 0 Parecer de Aprovado a0 protocoio de pesquisa,
pols este est3 em acordo com o que precontza a Resoluco S10/2016 do Conseiho Nacional de Sadde.

Informamos a0 pesquisacor responsavel que obeenve a5 seguintes onentagles:

1- O paricipante da pesquisa fem o direito de destsir a qualquer momentn de partidipar da pesquisa, sem
quaiquer prejulzo; (Res. CNS 5102016 — art. 9° - Ihem 1),

2- O pesquisador feve desenmvolver 3 pasquisa conforme delineada no profocolo 3provado & descontinuar o
S5l somente apas analise das aalbes da descontinuidade por parte do CEP que aprovou, aguardando

seu parecer, exceto quando perceber Msco ou dano ao participante.

3 O Temo de Consentimento Livre e Esclanasido, quando for do tipo esoriio, dever ser elaborado em duas
vias, nubricadas em todas a5 su3s paginas e assinadas, 30 seu téming, pelo convidado a panticipar &a
pesquisa, ou por 5eU representante legal, assim como pelo pesquUisador responsavel,

Enderses:  Avirmdi Jobo de Mats, 258, Bleon FRPIPG, bhiteo

Balire.  agpomaiita CEP:  §E frid T
UF: PR Miinksiphs: JOAD PESS0A

Telafone: (&% 20728 Fas: (ECE3E12-070E E-rranll  plomarngees guosa PT0E e B
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ou pelals) pessoals) por ele delegadals), devendo a5 paginas de assinaturas esiar na mesma folha. Em
Ambas 35 vias deverdo constar o endersgo e contaio telefinico ou oulTo, dos responsavels pela pesquisa e
do CEP local @ da COMEP, quando pertinente & uma das vias entregue a0 paricpants o3 pesquisa.

4- 10 CEP deve =7 Infrmado de todos of efisline adverses ou Taios relevames que allerem o GsD nommial

do estudn.

5 Eventuals modificagies ou emendas a0 protocolo devem ser apresentadas ap CEP de forma clam e
sucinta, identificando a parte do protocolo 3 s&r modificada & suas [Ustncalvas.

& Deve 27 gpresentada, an CEP, Reladno Fina &g 3180172025,

Este parscer fol slaborado bassado nos documentos abalxo reled onabos:
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Tipo Documeno AIQUIVD Postagem ELROr T
FiorTaet asicas| Po_INF ORALoEs_PASIAS Do 0 | Teoa0s Ao
do Projeto ROJETO 22415400 12:4124
Cuitros auforzacan_do_professor pdl TE/12/2023 | ALENAMDRE Aceito

123756 | MONTEIRD
SAMPAJO
Citros Termo_L=0_de_Imagem. pd TE102023 | ALEXANDRE Aceito
1040044 | MONTEIRD
SAMPAIC
Ctros Carta_ao_CEP.pdf T 102023 | ALENAMDRE Aceit
10:3603 | MONTEIRD
SAMPAID
TCLE | Termos de | TCLE pdf T 102023 | ALEMANDRE Acsito
Asgentimento | 10:3633 | MONTEIRD
Justficativa de SAMPAID
Ausancia
TCLE [ Temus de | TALE i TETERITS |ALERANDRE Aoeito
Asgentimento | 103614 | MONTEIRD
Jusificativa e SAMPAID
Ausancia
Projel Defainado | PROJETO.par 1102023 | ALENANDRE ACeit

Endersps:  Asirmds bolbsda Mk, 258, Blees PRPIPD, phiten

Balirs  Jaguaiicn
F: PR

CEP:  5ginE{y

Munksipes:  JO&0 PESSOA
Teldbone:  EE)5E 1 20728 Fam:  (EACRSTI-0T0E
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Ceriruanpks 42 Peremar £0044 B2
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Rrard ™

T Brochira PRIOJETO pat 03548 | MONTEIRD
investigador SAMPAIOD
Cutnos QUESTIONARIC_AVALIATIVO. T 13112023 | ALEXAMNDRE
150328 |MONTEIRO
SAMPAID
Ouinos GUEsHoNanD_Mvesigativa.par 13112023 | ALEXAMNDRE
150222 |MONTEIRO
SAMPAID
Tamento T CamEnto o T IS |ALERANDRE
172811 | MONTEIRO
SAMPAID
TTonograma TROHOCR A T IS |ALERANDRE
17:2304 |MONTEIRO
SAMPAID
ForE e e |Fole ot en_=ahalapd TR
1TAS1E | MONTEIRO
SAMPAID
Situagao do Parecer:
Aprmato
Mecassita Apreciago da CONEP:
Hio

JOAD PEEE0E, 18 de Jansim de 2024

LEANDRD JOSE MEDEIROS AMORIM 5ANTOS

Assinado por-

(| Coonmenamora) )
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ANEXO B — AUTORIZACAO DA PROFESSORA DE QUIMICA DA TURMA

SOLICITACAO DE AUTORIZACAO
Jodo Pessoa, 17 de dezembro de 2023.

Eu, ALEXANDRE MONTEIRO SAMPAIO, aluno do mestrado PofEPT — IFPB,
orientado pela Profa. Dra. Alexsandra Cristina Chaves, como agdo do projeto de pesquisa
GAMIFICACAO NO ENSINO DE QUIMICA Nﬁ: EDUCACAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA, venho por meio deste instrumento solicitar a Profa. Dra. ANDREA
DE LUCENA LIRA a autoriza¢do para a realizagdo de uma oficina pedagogica com a
duragdo de duas horas-aula, cedidas da disciplina de quimica, sob sua titularidade, na
turma do 2° ano do curso Técnico em Instrumentos Musicais Integrado ao Ensino Médio
do IFPB campus Jodo Pessoa. A referida oficina devera ocorrer no segundo semestre do

ano letivo 2024.

Esclarego que a oficina pedagdgica tem o intuito de aplicar e aprimorar o produto
educacional A Corrida do Elétron, que ¢ um jogo educacional que tem o intuito de
permitir que os alunos compreendam melhor os contetidos escolares, através de jogos

educacionais voltados ao ensino de quimica.

Esclarego também que aos estudantes que ndo quiserem participar do estudo nao
havera nenhum tipo de consequéncia negativa, podendo estes permanecerem em sala de

aula apenas na condigdo de observadores.

Nesses termos, pego autorizagio

Absardie o Sampoe

Alexandre Monteiro Sampaio

Esta ciente e concede autorizagido

- Profa. Dra. Andrea de Lucena Lira
Matricula: 1474537
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ANEXO C - PLANO DE ENSINO DA DISCIPLINA QUIMICA II DO CURSO
TECNICO EM INSTRUMENTO MUSICAL

. - aEE
MIMISTERID DA EDUCACAD o
SECRETARIA DE EDUCACAD PROFISSIONAL E 1]
TECHOLOGICA II":__-I ER.UJLD

CURSO TECNICO EM INSTRUMENTOS MUSICAIS Carmgas

Ipaiind

PLAMC DE EMSING
IDENTIFICACAD
CURSD: Técnlco Integrado ao Enalno Médio
MOME D UMIDADE ACADEMICA: Formagdo Geral & Licenciabura
COMPOMENTE CURRICULAR: GILIMICA N |.|'|.HD.EEF‘.IE:2"
CARGA HORARIA SEMAMAL: 02 horss IEHHE&FMTGT&B?WFMA

DOCEMTE RESPONSAVEL: Anderson Simdes, Andréa Lira, Roscelling Junbor, anbinlo Expedio,
Emans Gonsaga.

EMEMTA

A Flelco-Quimica & uma disciplina baslca, que tem por objetieo, Introduzir 3 dindmica do 1]?13rn|!ﬂl:ﬂ|
tetrcn-pratco na cléncla quimica. Discutir quesiles relacknadas 2 natureza @ espontaneldade das
Inferaghes guimicas na sua relagdo com a reatividade das substinclas. Dscutir os conceltos de
movimenta, espago & energla. Desenvolver e aplicar conceltos tedrcos soore a matéra gue
parmitam os entendimentos de suas ransformacies nos aspectos quaniitaive e gualiativo. &
caracierizagdo dos componentes Inorgdnicos de amostas naturals e artificials e a deteminagio
gualitativa dos componentas Inonganicos por meks do estudo dos varks tipos de equilibio quimicos
[&ddo-base, complexpmetna, de oxdo-redugdo e precipitacio).

| OBJETIVOS |

Geral

Aplizar o5 conceattos tetrcos 500re @ matéra gue pemia o enfendimenta de suas ransformagies

nas aspectos quanttativo e gualltativo. Compreender Que a observagdo emplica & Insuficlents para

a compreensan dos fendmenos. Conhecer os passos fundamentals do meéiodo clentco. Identificar,

reconhecer & balaneear o5 quatro Bpos de reagles quimicas e os comespondentes equillbrics em

SOMGE0 aguosa envolvidos em Fislco-Gulimica. Compresnder o princlpio de ldentficagdo e

separagds de substinclas morgdnicas. Entender os conceltos Daslcos gue fundamentam as

metodologlas de Fislco-Qulmica. Aplicar o conhedmento quimice abordands o Manusels & o

gascarte de subsiincias @ resldwoss quimicos gerados no labaratario. Ser capaz de frabalhar em

equipe fomentanso atfudes cooperativas.
Especificos

»  Interpretar graficos de solubiidade.

» Aplicar calculos de concentracdo no preparo o2 solugles bassando-ee nos concelos de
conceniragdo comwem, conceniragda em guantidade de mabéra (modar), perceniagens em
MaEsa, wollme & massa-volume, fragdo em quantidade de maténa (ragdo molar) &
concantragdo em mol por quilo (molaldade).

« Realizar caicuos envolvendo dilwicio, misiua de solupdes de mesmo solbo & mishura de
solugdes de soluios diferentes com & s8m reacdo quimica.

« Dierenclar 3s reapdes endobdrmicas das exotémicas alravés da analss de graficos de entalpla

VErSLS caminho de reacdo.

Determingr o calkor envolvido nas reagles quimlcas e mudangas de esiado flslco.

Aplicar a Lel de Hess.

Identificar 3 varlagdn o2 calor das substanclas.

Conhecer com gue velpsidade wma reagao quimica se dacompla.

Fagna 1024
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CURSO TECNICO EM INSTRUMENTOS MUSICAIS L

¥ Mg

Entenger a importancia das reagies guimicas de equilibrio quimico e Mnico pH & POH das
substancias.

Conhecer os sals hidatado

Eletroquimica: celuias galvanicas, células eletroiiticas e comos3o.

CONTEUDO PROGRAMATICO |

1 SOLUCOES 8h
Defnlgadn, ClassMcacdn das solugisas.

Curvas de Solubdlidade.

Unidades de Conceniragdo; Conceni@cdo Comum; Concentracdo em
quantidade de matéria; Thulo &m massa; Percentagem em massa,
Percentagem em volume & Percentagem massaivolume; Fragdo em quantidade
de maiéna ou Fragds Maolar;, Conceniragdo em mol por quils ou malaldabs.
Dillgdo & Mistra de Splugdes.

2 PROPRIEDADES COLIGATIVAS 8h
Tonoscopla

Ebulioscopla

Cricscopia

CEmose & pressdo osmotica

3 TERMOGUIMICA Bh
Defnlgdo. Entalpla & Varagdo de Entalpla ou Calor de reagdo.

Reaples Exatérmicas @ Endabérmicas

Erafco de entalpla wersus caminho da reagdo

Fatores que Influenciam nos Calores de Reagdo. Quantidade de reagenies e
produtos; Estado alotrépico; Estado Tisico; Temperatura.

Calor ou entaipla padrdo de reagdo.

Estado Padrdo. Equagdo Termogquimlca

Calores ou Entalplas Especlals de Reacdo Calor de Formagdo; Calor oe

Combuwsido; Calor de Dissalugda; Calor de Ligacdo; Calor de Meutrallzagdo.
Led g Hess

4 CINETICA QUIMICA 8h
Velocldade das reaplias: Introducdo

Concelin ge velocldade média de uma reagdo guimica

Veloldade das reaples quimicas X Estequiometria @as reacles quimicas.
Concefin e velosidade Insantanaa.

Teara das collsles

Fatores que Influenclam nas reaghes quimicas (iemperatura, eletricidade, uz,
conceniracdo, catallsador)

3 EQUILIBRIO @IMICH &h
Estudo Geral dos Equilibios Culmicos

Concelin de reagdes reversivels

Concelio de equiliorio guimico

Equilibria homogénea & equilirio heterogineos

=rau de Equllloio

Constanie de equilioro

Constanie de equiibrio em termos de pressdes parclais.
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Farabha

L L T
= Privkion

Deslocamento de Eguilibna
Led da dIILII;'.Hu de Cebwald

Efelto do lon comem

Efelio de lons ndo cOMUNS

EQUILIBRIO IGNICO NA AGUAI PH E POH

Inbrodugda. EqUira KHRice na Agua’ Produis 16nkss 3 Agua
Concelios de pH e pOH

Solugdn Tampdo

Hidrallse de Zals

Apllcacdo da kel da acdo das massas ans equiliorios heterogéneas
Deslocaments do eguilibrk hetarogenac

Influencla da temperatura
Influgncia da pressdo iotal sobre o sistema

Influgncia da adigdo ou retirada de wm partcipanie Go equiliario.
O Produto de Soludllidade. O congeln 00 produbo de solublidade
Previsdo de reacdes de precipiiagdo. Efetio do lon Comum

&h

ELETROGUIMICA - PILHAS
Fiina de Dankll
Forga Ektromotriz das Plihas

Eletrods Padrdo do Hidragenio
Tabela dos polencials-padras de eletrodo

Caleulky da Farga Eletromotriz das Plihas
Previsdo da Espontaneidade das Reapdes Redox
Cormasdo

10 h

ELETROGUIMICA - ELETROLISE

Eletrdlise

Eletrilise kgriea

Eletrdlise em solugdo aquosa com eletrodos Inertes
Eletrilise cam elefrodos reativos ouw ativos

Piha ¥ Elsimalse

Apllcacdo da Etrélise
Esteguiomelria das plihas & da eletrilise.

2h

ACOES INTEGRADORAS

As acles Infegradoras se apresentam como oporimidade para o dessnvolvimento de

praticas Integradoras entre @isciplinas e cursos, foralecendo a concepgdo de cumiculo Infegrado
gue visa & formagdo humana Integral dos sujelios. Relagdes entre saberes podem assUMI a6 nivels
i3 Interdscipinandade, da pluridsciplinaridade ou da transdisciplinaridade consolldando sua
eplsiemalogla sobre a produgda do conhiesimento sisidmico ou em rede. A realizagdo das raflaxdes
em foco se |ustifica parque hia caréncla da soclalizagdo das experidnclas pedagigicas capazes de

promoversm a Integr

0 entre concefios, disdplinas, cUiEds e areds de conhecimento. Sendo

asslm, a gquimica Indica como necessidade baslca para as agbes Integradoras, reunifes semanals

NaE CUrsos em quee abua, no senlido de allnhamento das bases, conieddos e HFI:FE'!E.

METODOLOGIA DE ENSING

= AUlas exposiivas diaiogadas e NUsradas com recusd audil
»  Projetn Interdisciplinar
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Ensino por anakglas
Mudanga concalbual
Ensing por modelagem
Praticas em [aboratdrio

| RECURSOS DIDATICOS
Cluadrg branca

Computador e datashow

Livro didatico

Lista de exercicios

Laboratério de quimica experimental
Aulas no horario oposto para acompanhamento em suas necessidades sobre 0 confeddo
minksirado. {nikcieo de aprendizagem).

I CRITERIOS DE AVALIACAD |
Serdo apliicadas, no minimao, duas avallagies bimesirais. O processo serd continuo, conslderando
0 desempenho @0 discente em sala de aula, por melo de provas tedricas, relattrios de atividades

praticas, saminarios.
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