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RESUMO

A gamificacao tem sido utilizada como uma estratégia para promover a aprendizagem
de estudantes. Os recursos educacionais digitais tém contribuido para um maior
interesse dos jovens por meio de recursos ludicos e técnicas de engajamento. Este
artigo realiza uma revisédo bibliografica de recursos educacionais digitais gamificados
voltados ao ensino de Quimica para o Ensino Médio. Para isso, foi realizada uma
pesquisa no servigco de distribuicdo digital Play Store, utilizando os termos “Jogo
Quimica” na categoria “app e jogos”, em que foram selecionados, conforme os critérios
estabelecidos, 7 recursos educacionais digitais. Os resultados obtidos apresentam,
em sua maioria, abordagens para memorizacado dos elementos da tabela periddica.
Sao comuns recursos que favorecem a motivacdo, em que a retengéo é dada por meio
de pontuacbes e ranking. Através de técnicas interativas e por sistemas de
competicdo, os usuarios sdo estimulados a continuar com a pratica. Portanto, este
artigo apresenta recomendacgdes de recursos educacionais digitais que contribuem
para a aprendizagem da matéria, sobretudo aos que tem interesse em se preparar para
o Enem.

Palavras-chave: recursos educacionais digitais; gamificacdo; quimica; processo de
aprendizagem.



ABSTRACT

Gamification has been used as a strategy to promote student learning. Digital games have
contributed to greater interest among young people through playful resources and
engagement techniques. This article performs a bibliographic review of gamified
applications aimed at teaching Chemistry for high school. For this, a search was carried
out in the digital distribution service Play Store, using the terms “jogo Quimica” in the
category “app and games”, in which 7 applications were selected, according to the
established criteria. The obtained results present, in the majority, approaches for
memorization of the elements of the periodic table. Resources that favor motivation are
common, in which retention is given through scores and ranking. Through interactive
techniques and competition systems, users are encouraged to continue with the
practice. Therefore, this article presents recommendations for applications that
contribute to learning the subject, especially for those who are interested in preparing for
the Enem.

keywords: digital educational resources; gamification; chemistry; learning process.
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INTRODUCAO

O Ensino de Ciéncias, de forma geral, tem enfrentado desafios no Brasil,
principalmente o desinteresse de estudantes. Este fato € dado pelo baixo estimulo de
jovens em seguir carreiras cientificas, mas também esta associado a forma como as
aulas sdo ministradas, principalmente como os conteldos sdo expostos no livro
didaticos e sdo baseados na memorizacao (Garcia, 2018).

O desempenho dos estudantes no Programa Internacional de Avaliacdo de
Estudantes ratifica as dificuldades de aprendizagem dos estudantes (PISA, 2019). Os
participantes brasileiros obtiveram um resultado abaixo da média na prova de Ciéncias
entre os paises membros da Organizacdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
Econdémico (OCDE). E um indicativo que o tema parece cada vez mais distante da
realidade do cotidiano dos jovens, sendo acentuado pelo periodo da pds-pandemia.

Diante dessa realidade e na busca por, pode-se dizer, conquistar desde cedo
mais adeptos ao mundo cientifico (ou pelo menos minimizar barreiras ao aprendizado
e reflexdes cientificas), os recursos educacionais digitais podem ser utilizados como
uma ferramenta estratégica, abordando temas de forma mais criativa e ludica. Tal
abordagem esta presente no cotidiano de grande parte dos estudantes, envolvendo
diversos fatores positivos, cognitivos, culturais, afetivos, sociais, entre outros (Mattar,
2010).

Como a aprendizagem € vivenciada de diferentes formas e em diferentes
contextos, a experiéncia de entreter ao tempo em que o0s conteudos sao trabalhados
apresenta-se como contribuicdo a motivacao e interesse dos usuarios (Burke, 2015).

Assim, este artigo tem como objetivo identificar e analisar recursos educacionais
digitais com gamificacéo para aprendizagem de Quimica no Ensino Médio. O presente
artigo esta organizado da seguinte maneira: a secéo 2 descreve a gamificacao voltada
a aprendizagem. A secao 3 caracteriza o método da pesquisa, apresentando a
estratégia de busca e os recursos educacionais digitais selecionados. Na secéo 4, séo
expostos os resultados da pesquisa detalhando as tendéncias identificadas, e na

secao 5 sao apresentadas as consideracoes finais.

Gamificagdo e Aprendizagem

Emboratenha sido utilizada pela primeira vez voltada para a area de marketing, a
gamificacao foi adotada como estratégia em muitos outros campos, como educacao,
saude, negaocios e gestao (Bozkurt; Durak, 2018).
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Assim, o objetivo primordial do uso da gamificacdo € aumentar a motivacao dos
usuarios para fornecer experiéncias mais eficazes, eficientes, envolventes, duradouras
e divertidas.

Nesse sentido, a gamificacdo pode ser interpretada como uma estratégia de
aprendizagem ativa, quando o professor estabelece regras e orientagdes claras,
desafiando e estimulando os alunos a realizarem suas tarefas ou missdes (Silva;
Sales; Castro, 2019).

Deste modo, a gamificacao utiliza-se da mecénica de um jogo para engajar 0s
alunos e a partir de sua pratica, melhorar o aprendizado, motivando suas acdes e
comportamentos.

Moran (2015, p. 18) aponta que “os jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e colaboracéo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se
tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de
ensino”. Assim, 0s jogos como ferramenta de ensino tém uma boa aceitagdo por
parte dos estudantes e nesse sentido podem ser uma boa metodologia incorporada
as atividades escolares.

Em se tratando do atual ensino de Quimica, segundo os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), estao sendo privilegiados apenas 0s aspectos tedricos
em niveis de abstracdo completamente inadequados ao alunado (Brasil,1999, p. 67)

Por conseguinte, o aprendizado fica comprometido, pois este deve possibilitar
al/o estudante, a compreenséo tanto dos fenébmenos quimicos decorrentes, quanto da
construcdo de um conhecimento cientifico. Esta relacdo deve estar entrelacada as
implicacdes tecnoldgicas, ambientais, sociais, politicas e econdmicas (Brasil, 1999, p.
65).

Entretanto, isto ndo esta acontecendo nas escolas, pois a grande maioria nao
consegue trazer para discentes a Quimica que compde o0 mundo a sua volta. Faz-se
necessario, entdo, o uso de contextualizacfes. Para Farias (2005, p. 27), as razdes
sdo Obvias: um ensino contextualizado ird ndo apenas tornar a aprendizagem mais
facil e prazerosa, como também ira facilitar a “transposi¢édo” dos conhecimentos
aprendidos na escola para “o mundo real”. Conforme Brasil (1999):

Para seguir o fio condutor proposto para o ensino de Quimica, deve-se
combinar a viséo sistémica do conhecimento e formagéo da cidadania,

h& a necessidade de se reorganizar os contetdos quimicos atualmente
ensinados, bem como a metodologia empregada (BRASIL, 1999, p. 67).

Diante disso, a educacao por via da ludicidade propde-se a uma nova postura
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existencial, evidenciada através da ruptura de paradigmas, possibilitando um sistema

de “aprender brincando”, inspirado numa concepc¢ao de docéncia que vai além de uma
instrucao simplista e defasada (Santos, 2001, p. 15).

No espaco escolar, os recursos educacionais digitais transcenderam a ideia de
diversdo e chegam as salas de aula como recursos tecnolégicos auxiliadores de
ensino e aprendizagem. Nesse contexto, o jogo digital assume o carater de jogo
didatico e se destaca como estimulo a aprendizagem no ensino de Quimica.

Os recursos educacionais digitais, ou abordagens de recursos gamificados,
possuem um valor consideravel na promog¢do de uma aprendizagem expressiva,
trazendo beneficios a saude fisica, social, cognitiva e intelectual para a crianga, o
adolescente e o adulto (Almeida, 1981).

O feedback obtido ao longo do processo da gamificacdo, torna a pratica
engajadora. A medida que o jogador prossegue na dinamica, percebe por meio de
instrumentos como pontuacao, mudanca de fase ou reconhecimento, se esta indo bem
e 0 quao proximo ou distante esta do resultado desejado. Esta clareza faz com que
os jogadores utilizem o feedback para reproduzir um passo ou corrigir o rumo quando
necessario, além de assegurar que vocé estava no caminho certo (Alves, 2014).

Nesta perspectiva, Fadel et al. (2014) sugere que em um contexto educacional,
aspectos dos jogos como repeticdo de experimentos, ciclos rapidos de resposta,
niveis crescentes de dificuldade, varias possibilidades de caminhos, reconhecimento
e recompensa, Sao extremamente significantes para a aprendizagem. Nesta
perspectiva, destacam-se elementos encontrados nos jogos que podem favorecer a
motivacdo do jogador, entre eles: Situacdes fantasiosas, objetivos claros, feedback e
orientacdo, crescimento continuo de habilidades, tempo e pressdo, recompensas e
estimulos sdo alguns dos fatores que podem garantir altos niveis de engajamento.

Montanaro (2018), explica que estabelecer estratégias de gamificacdo nos
processos de ensino e aprendizagem, por exemplo, € uma possibilidade de articulagéo
transversal de conteudos que tem ganhado notoriedade e que pode ser desenvolvida
em suas qualidades mais intrigantes, sobretudo quando se considera o propoésito de
um engajamento ativo do estudante no contexto da sala de aula, dos conteudos
programaticos e dos objetivos curriculares.

Como trabalhos correlacionados, ha na literatura diferentes contribuicées de
abordagens para aprendizagem por meio de recursos educacionais digitais. Da Rocha
Seixas, Gomes e De Melo Filho (2016) avaliam a efetividade da gamificacdo no
engajamento de estudantes da oitava série por meio de duas plataformas em que a
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atribuicdo de recompensas contribuiu para melhora do desempenho. Araujo Hitzschky
e Aires De Castro Filho (2021) evidenciam elementos para o desenvolvimento
pedagdgico por meio de um Recurso Educacional Digital. De Castro Filho, et al. (2008)
apresentam Objetos de Aprendizagem como vantagem para 0 aspecto cognitivo e
didatico de conceitos da Matematica. Giraffa (2009) apresenta consideracfes de um

software educacional para ser utilizado como suporte ao ensino e a aprendizagem.

Metodologia

Este trabalho tem por objetivo fazer um levantamento de recursos educacionais
digitais com abordagem gamificada para aprendizagem de Quimica, com foco em
contetdos concernentes ao Ensino Médio, assim como verificar sua estrutura,
dinamismo e tipo de contetdo abordado. Para isso, essa pesquisa realizou uma
revisao bibliografica em recursos educacionais digitais disponibilizados na Play Store,
através das palavras-chave “Jogo Quimica”, na categoria “app e jogos” e com a opgéo

habilitada de funcionar em todos os dispositivos.

Processo de Busca e Sele¢éo

Os recursos educacionais digitais, para serem selecionados, deviam possuir (i)
mais de 10 mil downloads, sendo ja consolidado no mercado; (ii) ser disponibilizado
em portugués; (iii) ser gratuito; e (iv) possuir avaliacdo dos usuarios com média
superior ou igual a 4,5 estrelas, ou seja, tem um elevado indice de aceitacdo. Como
critérios de exclusdo, foram estabelecidos que tinha de (i) ser exclusivo para
aprendizagem de Quimica, ou seja, que nao serem trabalhados conteddos de outras

matérias conjuntamente e (ii) que obrigatoriamente oferecesse recursos gamificados.

Recursos educacionais digitais Selecionados

A busca elencou 250 recursos educacionais digitais. Ao aplicar os quatro
critérios de inclusdo estabelecidos, restaram 15 recursos educacionais digitais. Ao
instala-los e analisa-los mediante os dois critérios de excluséo, restaram 7 recursos
educacionais digitais, conforme apre sentado no quadro 1.

Quadro 1 — Recursos educacionais digitais selecionados para analise.

Nome Avaliacdo Ano Sistema

Tabela Periédica — Jogo 4.6 2020 Android e iOS

(CHERNYKH, 2023)
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Jogo de Tabela Periodica 5,0 2020 Android
(OGRENIYOR, 2022)

As Substancias Quimicas — Quiz 45 2014 Android e iOS
(SOLOVYEV, 2023)

Elementos e a Tabela Periddica 4.6 2014 Android e iOS
(SOLOVYEV, 2022)

Quiz da Tabela Periddica (ATLAS 4,7 2017 Android e iOS
EDUCATIONAL, 2023)

Experiéncias Cientificas Lab 5,0 2021 Android
(MOBI GAMERS, 2022)

Tabela Periddica dos Elementos 4,7 2017 Android
(DALUZ, 2023)

Fonte: Elaborados pelos autores.
Percebe-se que a maioria se refere a pratica de tabela periddica, contetdo

frequentemente abordado em provas, sobretudo no Enem. Todos eles foram criados
nos ultimos 10 anos, apesar de ser apenas um critério a titulo de curiosidade, visto que
nao estabelece nenhum cunho de efetividade da aprendizagem. Apesar da busca ter
sido realizada na Play Store, 4 recursos educacionais digitais (57,14%) também estéo

disponiveis para serem utilizados em dispositivos iOS.

Resultados e discusséo

Nesta sessao, sao discorridos os aspectos de cada aplicativo, sendo descritos
os conteudos da Quimica e os principais recursos gamificados oferecidos.

Tabela Periddica - Jogo

E um aplicativo educacional projetado para auxiliar no aprendizado de Quimica,
especialmente voltado para estudantes que desejam aprimorar seus conhecimentos
sobre os elementos quimicos e a tabela periddica, conforme apresentado na Figura 1.

Os usuérios podem explorar os diferentes elementos quimicos por meio de uma
representacdo visual da tabela periddica. Cada elemento possui informacdes
detalhadas, como simbolo, nimero atdmico, massa atdémica, configuracédo eletrénica
e propriedades especificas. Ao jogar, 0s usuarios podem testar seus conhecimentos
por meio de diferentes desafios e quizzes relacionados aos elementos quimicos. O
aplicativo fornece perguntas de mudltipla escolha, jogos de associacdo e outras
atividades interativas para reforcar o aprendizado. Os jogadores sdo incentivados a
alcancar pontuacdes mais altas e desbloquear niveis mais avangados a medida que
progridem no jogo. Assim, os recursos gamificados incluem sistemas de pontuacéo,
conquistas, desbloqueio de niveis, rankings e competicbes entre jogadores, e
recompensas virtuais para estimular o engajamento continuo dos usuarios. Tais
funcionalidades séo projetadas paratornar o aprendizado estimulante, incentivando.os
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jogadores a se aprofundarem nos conteudos e aprimorarem suas habilidades. O
aplicativo possui recursos a serem desbloqueados mediante assinatura.

Figura 1: Tela de apresentacdo dos resultados do “Tabela Peridédica — Jogo”.
Fonte: CHERNYKH, 2022.

ez
Vitorial w

* ENCONTRE NA TABELA - ‘

Vocé completou o jogo
21,74 segundos

SUA PONTUAGAO

Jd/4

= MOEDAS GANHAS =

@ +]150A

A tela de finalizagdo da interacdo exibe animacao ao apresentar “Vitéria!”,
elencando o tempo, a quantidade de acertos e moedas virtuais lidicas com intuito de
motivar o aprendizado.

Jogo de Tabela Periddica

E um aplicativo educacional projetado para auxiliar no aprendizado e
memorizacdo dos elementos quimicos e suas propriedades. Ele é especialmente
direcionado a estudantes e da Quimica que desejam explorar a tabela periédica de
forma interativa.

Os usuarios podem acessar a tabela periddica completa e explorar os
elementos quimicos individualmente. Cada elemento € representado por um bloco que
exibe informacdes essenciais, como simbolo, nimero atdmico, massa atdmica e grupo
(tendo outros conceitos relacionados, como reatividade quimica e a aplica¢des). Ao
jogar, os usuarios sdo desafiados a testar seus conhecimentos sobre os elementos
guimicos por meio de diferentes modos de jogo. Eles podem participar de quizzes de
multipla escolha, jogos de associacdo de elementos com suas propriedades

correspondentes, ou até mesmo jogos de palavras cruzadas tematicos. O objetivo é
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responder corretamente as perguntas e avancar para niveis mais desafiadores. Os
recursos de gamificacdo incluem sistemas de pontuacédo, desbloqueio de conquistas.
A medida que o jogador progride, rankings e tabelas de classificacdo para competir
com outros usuarios, e recompensas virtuais, como medalhas ou distintivos, para
reconhecer o progresso alcangado, conforme apresentado na Figura 2. O jogo envia
um feedback da quantidade de erros e acertos, assim como da pontua¢géo do mesmo,

mostrando um ranking final.

Parabéns!
VOCE CONCLUIU ESTE TESTE

Respostas corretas: 14
Respostas erradas: 0
Sem resposta: 1

PONTUAGAO: 1350

NOVO TESTE

CATEGORIAS

Figura 2: Tela de apresentacéo dos resultados do “Jogo de Tabela Periddica”.
Fonte: OGRENIYOR, 2023.

A tela de finalizagdo da interacéo parabeniza o usuario elencando o tempo, a
quantidade de questdes realizadas e acertos, apresentando as opgdes de continuar
com novos testes e selecionar outras categorias.

As substancias Quimicas — Quiz

E um aplicativo educacional que visa testar e aprimorar o conhecimento dos

jogadores sobre diferentes substancias quimicas.

Os usuarios podem acessar uma variedade de questfes relacionadas a

diferentes substancias quimicas. Cada pergunta é formulada de forma a testar o
conhecimento sobre propriedades, estrutura, usos, reatividade ou outras

caracteristicas especificas das substancias quimicas. Ao jogar, os jogadores devem
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diferentes modos de jogo, como perguntas de mdultipla escolha, correspondéncia de
termos, ou preenchimento de lacunas, conforme a Figura 3 abaixo, na qual simula um
“‘Jogo da Forca Quimico”. O objetivo é responder corretamente o maior numero
possivel de perguntas e alcancar a pontuacao mais alta.

Quanto aos contetudos de Quimica, o jogo abrange uma variedade de
substancias quimicas comumente estudadas. Isso pode incluir elementos da tabela
periddica, compostos inorganicos e organicos, substancias comuns do cotidiano,

produtos quimicos industriais, dentre outros.

< 187 Q) 13

Superdxido de
potassio

£ 1 0 = ) = 2
]sj2jr|ec)x]e]

Figura 3: Tela de respostas do “As substéncias Quimicas - Quiz”.
Fonte: SOLOVYEV, 2022.

Os conteudos podem abranger propriedades fisicas e quimicas, estrutura
molecular, reacdes quimicas, aplicacdes e caracteristicas especificas de cada
substancia. Os recursos de gamificacdo incluem sistemas de pontuacdo para
acompanhar o desempenho do jogador, desbloqueio de niveis a medida que progride,
rankings e tabelas de classificacdo para competir com outros jogadores, e
recompensas virtuais para reconhecer conquistas alcancadas, como medalhas ou
emblemas. A competicAo amigavel e as recompensas virtuais também podem

aumentar a motivacao e o engajamento do jogador.
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Elementos e a Tabela Periodica

O aplicativo é projetado para fornecer informagdes e recursos interativos sobre
0s elementos quimicos e a tabela periddica. Ofereca a possibilidade de navegar pela
tabela periddica e acessar obter informacdes detalhadas sobre cada elemento
individualmente. As informacfes fornecidas podem incluir o nome do elemento,
simbolo, nimero atébmico, massa atbmica, configuracdo eletrénica, propriedades
fisicas e quimicas, e outras informagdes relevantes, assim como estrutura atdbmica,
distribuicdo eletrbnica, tendéncias periddicas, reatividade quimica e ocorréncia
natural.

Além disso, o aplicativo pode fornecer recursos interativos, como modelos
tridimensionais de atomos, animacgdes que demonstram rea¢cfes quimicas e links para
informacdes adicionais de cada elemento. Para jogar, 0s usuérios podem se envolver
em diferentes atividades interativas relacionadas aos elementos quimicos. Isso podem
incluir quizzes, jogos de associacdo, exercicios de identificacdo de elementos com
base nas suas propriedades, quebra-cabecas tematicos ou até mesmo desafios de
construcdo de atomos. Os jogadores podem testar seus conhecimentos e desafiar a
si mesmos em diferentes niveis de dificuldade. Quanto aos recursos de gamificacao,
inclui conquistas desbloqueaveis, pontuacdo para medir o progresso, rankings,
desafios de tempo e até mesmo competicbes com outros usuarios. Recursos
adicionais podem ser fornecidos, como quizzes tematicos, fatos interessantes sobre 0os
elementos e informacg@es atualizadas sobre novas descobertas.

A Figura 4 apresenta a tela de respostas do aplicativo.
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Figura 4: Tela de respostas do “Elementos e a Tabela Periddica”.
Fonte: SOLOVYEV, 2022.

O aplicativo utiliza um sorteio das nomenclaturas de cada elemento e o usuario
deve informar o correto de acordo com o0 nome apresentado. Ha op¢des de dicas e “vidas”

para simular a continuacéo do jogo.

Quiz da Tabela Periddica
O aplicativo é projetado para testar e aprimorar o conhecimento dos jogadores
sobre os elementos quimicos e a tabela periddica. Os usuéarios tém acesso a uma
variedade de perguntas relacionadas aos elementos quimicos e a tabela periddica.
Essas perguntas podem abordar diferentes aspectos, como simbolos dos elementos,

nameros atdmicos, propriedades, caracteristicas e outras informacdes relevantes. Ao

jogar, conforme apresentado na Figura 5, os jogadores séo desafiados a responder as
perguntas corretamente dentro de um determinado limite de tempo. As perguntas
podem ser apresentadas no formato de multipla escolha, preenchimento de lacunas,
ou correspondéncia de elementos com suas propriedades correspondentes. O objetivo
€ acertar o maior numero possivel de perguntas e obter a maior pontuagao possivel.
Em relagdo aos conteudos de Quimica, o jogo abrange uma ampla variedade
de informacdes relacionadas aos elementos quimicos e a tabela periddica. Isso pode
incluir propriedades fisicas e quimicas dos elementos, grupos e periodos da tabela

periodica, tendéncias periodicas, reatividade quimica, estrutura atbmica, configuracao
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eletrdnica e outras informacdes relevantes para o estudo dos elementos.
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Os recursos de gamificacéo incluem sistemas de pontuacao para medir o desempenho

do jogador, desbloqueio de niveis a medida que o jogador progride, rankings e tabelas

de classificacdo para competir com outros jogadores e recompensas virtuais para

incentivar o engajamento continuo.

V0 &0

1

3| 4

Figura 5: Tela de respostas do “Quiz da Tabela Periodica”.
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Fonte: ATLAS EDUCATIONAL, 2023.

0:03

Além disso, o aplicativo pode oferecer recursos adicionais, como modo de jogo

diferentes, como um modo de treinamento para praticar sem limite de tempo ou um

modo de desafio para testar habilidades em niveis mais avancados. Ha também

recursos de ajuda, como dicas ou explicacdes detalhadas das respostas corretas para

facilitar o aprendizado.

Experiéncias Cientificas Lab

O aplicativo é projetado para fornecer aos jogadores uma experiéncia prética e

divertida de aprendizado das ciéncias, incluindo a quimica. Os usuarios tém acesso a

um laboratério virtual, onde podem explorar e realizar diferentes experimentos

cientificos. O aplicativo fornece orientacdes passo a passo sobre como realizar cada

experiéncia e quais materiais e equipamentos sd0 necessarios.

Ao jogar, 0s usuarios seguem as instrucoes e realizam as etapas dos

experimentos no laboratério virtual. Isso pode envolver a medicdo de substancias,

mistura de reagentes, observacdo de reagbes quimicas, aquecimento de amostras,

entre outras atividades tipicas de um laboratério cientifico.
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Os jogadores podem manipular objetos virtuais, interagir com os elementos e
observar os resultados das experiéncias.

Quanto aos conteudos de Quimica, o aplicativo pode abranger uma variedade
de tdpicos relacionados a Quimica experimental. Isso pode incluir aulas introdutorias
sobre conceitos basicos de Quimica, como propriedades da matéria, estados da
matéria, mudancas quimicas, rea¢des quimicas, equilibrio quimico e muito mais. Os
experimentos podem ser projetados para demonstrar esses conceitos e permitir que
0s usudrios explorem as propriedades e comportamentos das substancias quimicas.

Em relacdo aos recursos de gamificados, estes podem incluir desafios e
conquistas para completar cada experimento com sucesso, pontuacdo para medir o
desempenho do jogador, feedback imediatos sobre os resultados das experiéncias e
recompensas virtuais para incentivar a participacdo e o progresso. Além disso, o
aplicativo pode oferecer recursos adicionais, como um banco de dados de
experimentos para explorar, informacdes tedricas sobre os conceitos abordados nas
experiéncias, videos ou animacdes explicativas, e a capacidade de salvar os resultados
e progresso dos experimentos para revisao posterior. A Figura 6 abaixo explana melhor
a confeccdo montagem de uma das experiéncias quimicas do jogo, no caso, a bateria

de lim&o, indicando o passo a passo para a conclusdo do experimento.

Figura 6: Experiéncias Cientificas Lab — Seta indicando onde a lampada deveria ser alocada
para a conclusdo do experimento — “Bateria de Limao”.
Fonte: MOBI GAMERS, 2022.

Tabela Periddica dos Elementos

O aplicativo é projetado para fornecer informagfes detalhadas sobre cada
elemento e auxiliar no estudo e compreensao da Quimica. Os usuarios podem explorar
a tabela periédica completa, que exibe os elementos em ordem crescente de nimero

atbmico. Cada elemento é representado por seu simbolo, nUmero atémico, e ao tocar
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Ao tocar em um elemento especifico, o aplicativo fornece detalhes sobre suas
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propriedades fisicas e quimicas, caracteristicas, uso, historia e outras informacdes
relevantes. O aplicativo também pode incluir representacdes visuais, como modelos
tridimensionais dos atomos, gréficos de tendéncias periodicas e links para recursos
externos relacionados ao elemento. O aplicativo n&o possui uma jogabilidade
especifica, pois seu objetivo principal € fornecer informacdes e recursos sobre os
elementos quimicos da tabela periddica. Os usuarios podem navegar pela tabela
periddica, conforme apresentado na Figura 7, tocar em elementos especificos para
obter informagdes detalhadas e explorar diferentes propriedades e caracteristicas dos

elementos.

© T 462% @

Massa 1

I 9 '
Massa molar 1 g/mol ~
Volume L v

Figura 7: Tela de respostas do “Tabela Periddica dos Elementos”.
Fonte: DALUZ, 2023.

Em relacdo aos contetidos de Quimica, abrange uma variedade de informacfes

sobre os elementos quimicos e seus aspectos relacionados. Isso pode incluir

y propriedades fisicas, como massa atébmica, raio atbmico, densidade e ponto de fuséo e
ebulicdo, bem como propriedades quimicas, como reatividade, valéncia, configuracédo

eletrdnica e outras caracteristicas especificas de cada elemento. Os usuarios podem
aprender sobre as diferentes familias e grupos da tabela periédica, tendéncias
periddicas e outras informacdes relevantes para o estudo da quimica.

Além disso, é possivel resolver qualquer questdo de calculo referente a Fracao e
concentracdo molar, conversao de unidades, entre outros, através de um algoritmo que

Periddico cientifico de acesso livre
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oferece visualizacdo por meio de interacdo tridimensional, em que cada férmula e lei
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podem ser interativamente posicionada.

Diante do exposto, séo categorizadas as informacdes referentes aos conteudos
abordados e aos recursos gamificados do aplicativo na Tabela 2. Assim como
informacdes referentes a mecanica de gamificacéo e aos aplicativos na tabela 3. Estas
seguem abaixo:

Quadro 2 - Categorizacao dados conteudos de quimica abordados com 0s recursos
gamificados analisados

Contetidos Abordados Tabela | Jogode | AsSubstancias | Elementos | Quizda | Experiéncias Tabela
Periodica | Tabela | Quimicas — Quiz | e a Tabela | Tabela Cientificas Periadica
- Jogo Periddica Periodica | Periodica Lab dos
Elementos

Propriedades dos
elementos, estrutura atémica,
grupos e periodos da tabela
peridica, reatividade quimica
e outras

informagdes relevantes sobre os
elementos quimicos. Ig Ig E Iz E
Compostos inorganicos e - - - ' '
organicos, substancias
comuns do cotidiano, produtos Ig

quimicos industriais,
dentre outros

Propriedades fisicas e quimicas,
estrutura molecular reagtes @
guimicas, aplicagbes e
caracteristicas especificas de
cada substancia.

Distribuicao eletrnica,
tendéncias periodicas,

reatividade quimica,
Ocorréncia natural, aplicagbes B Bf @
industriais e muito mais.

Quimica experimental
. Isso pode incluir aulas E
introdutoérias sobre
conceitos basicos de
Quimica, como
propriedades da matéria,
estados da matéria, mudancgas
quimicas,
reagdes quimicas, equilibrio
quimico e
muito mais
Calculo referente a

ragaoe
concentragao molar, E
conversao de unidades, entre
outros, através de um algoritmo
que se pode escolher: o
assunto, formula e
unidade.

Fonte: elaborado pelo autor, 2023.
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Quadro 3 — Categorizacao da mecéanica de gamificacéo e dos recursos gamificados

analisados.

22

Mecanicas de
gamificacao

Tabela
Peridica -

Jogo de
Tabela
Peritdica

As Substancias
Quimicas =
Quiz

Elementos
e a Tabela
Periddica

Quiz da
Tabela
Peritdica

Experiéncias
Cientificas Lab

Tabela Periddica
dos Elementos

Sistemas de

pontuagéo.

™~

|

o

A

Conquistas

~

Desbloqueio de
niveis

~

Rankings e

competicbes
entre jogadores

|

Recompensas
virtuais para
estimular o
engajamento
continuo dos
usuarios

A QKR &

A & Q&

d Q& |Q

d & Q&

A & d|&

Medalhas ou
distintivos, para
reconhecer o
progresso alcancado,

«

«

Desafios de tempo

Quizz tematico

Fatos
interessantes sobre
0s
elementos

Informagtes
atualizadas sobre
novas
descobertas na
area da
Quimica.

4 1| 3 a

Visualizagbes
tridimensicna is

Fonte: elaborado pelo autor, 2023.

INSTITUTO FEDERAL
Sertdo Pernambucano




ISSN 2237-1966

Periddico cientifico de acesso livre

23

‘ Revista Semiarido De Visu

Conclusbes

Utilizar recursos educacionais digitais para promover a aprendizagem em
disciplinas de exatas, que muitas vezes estdo associadas a complexidade e a
momentos entediantes, pode promover uma mudanca na perspectiva dos alunos, visto
gue os conteudos sédo abordados de forma ludica e engajadora. Este artigo realizou
uma revisdo bibliografica de recursos educacionais digitais para aprendizagem de
Quimica com recursos de gamificacdo voltados a estudantes do Ensino Médio. A
pesquisa foi realizada na plataforma Play Store em que foram selecionados e
analisados 7 recursos educacionais digitais, abordando o que € o jogo, quais sao 0s
assuntos disponibilizados e quais sao os recursos de gamificacao.

Enquanto a maioria dos jogos estado relacionados a Tabela Periddica, percebe-
se a falta de abordagens para outras tematicas, tais como Isomeria, Radioatividade e
Eletrolise. Por meio destes recursos educacionais digitais, sdo oferecidas
possibilidades de criar simulagdes e visualiza¢des interativas que permitem aos alunos
explorar conceitos complexos de maneira mais concreta e ludica. Tais recursos podem
ser usados para criar ambientes virtuais de aprendizagem colaborativa, nos quais e
através dos quais os alunos podem trabalhar juntos em projetos e compartilhar suas
descobertas. Assim, pode-se envolver a aprendizagem com trabalhos em equipe e
acOes de discussdes em colaboracéo.

E importante contribuir com levantamento similares a este trabalho dado que ha
professores que desconhecem essas alternativas para aprendizagem, que podem
agregar novos recursos pedagogicos para as aulas oferecidas. Assim, contribuir com
pesquisas com utilizacdo de tecnologias aplicadas as disciplinas, pode oferecer
metodologias e/ou abordagens para aprimorar a aprendizagem.
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