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Introducéo

Os jogos didaticos vém se consolidando como uma ferramenta pedagogica
relevante, pois oferecem aos estudantes um processo de aprendizagem que estimula sua
participacdo ativa. Assim, promovem um aprendizado mais dinamico, facilitando a
associacdo dos conceitos ao cotidiano e contribuindo para a superacdo de dificuldades
recorrentes em sala de aula.

Nesse sentido, € valido lembrar as palavras de Paulo Freire (1996), ao afirmar que
“ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producgdo ou a sua construgdo”. A perspectiva freireana contribui para compreender 0s
jogos didaticos como ferramentas que ndo apenas transmitem conteldos, mas estimulam
a participacdo critica e ativa dos estudantes, tornando-os sujeitos do processo de
aprendizagem.

No que tange a formacdo de professores, os jogos didaticos permitem aos
estudantes de licenciatura experimentar metodologias ativas de ensino, desenvolvendo
sua capacidade de atuar como mediadores e inserindo o aluno como sujeito ativo. Ao
desenvolver e aplicar jogos voltados para diferentes contetdos, os licenciandos exercitam
a criatividade para superar as dificuldades inerentes ao processo de ensino-aprendizagem,
promovendo um aprendizado mais leve, participativo — e, por que ndo dizer, também
inclusivo — no qual teoria e prética se aproximam de forma significativa.

De acordo com Mitre et al. (2008), no modelo de ensino baseado em metodologias
ativas, o docente deve assumir uma postura de orientador e facilitador, incentivando o
aluno a ser protagonista do seu proprio processo formativo. Isso exige que o ambiente da
sala de aula, mediado e orientado pelo docente, ofereca ao aluno liberdade criativa e de
expressdo, onde os estudantes possam explorar seu potencial e assumir papel ativo na
prépria aprendizagem. Ao refletir sobre como a aprendizagem ocorre, quais fatores a
influenciam e como impacta a vida do estudante, o professor amplia sua atuagéo e torna
0 processo de ensino-aprendizagem mais humanizado e eficaz.

Berbel (2022) destaca que as metodologias ativas utilizam experiéncias reais ou
simuladas para tornar a aprendizagem mais significativa. Nessas praticas, o aluno assume
0 protagonismo, sendo responsavel por sua trajetoria académica. Esse enfoque favorece
a autonomia, o pensamento critico e a maturidade, habilidades essenciais para enfrentar
desafios durante a formacéo e para o exercicio da cidadania.
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Por outro lado, Santos (2022) alerta que, apesar da eficacia, as metodologias ativas
ndo resolvem sozinhas todos os desafios do ensino, pois seus resultados podem ser
influenciados por fatores sociais, emocionais e institucionais. Assim, compreende-se que
0s jogos, tema central deste trabalho, ndo promovem mudancas imediatas e nem resolvem
todos os problemas do ensino, mas funcionam como recursos flexiveis, capazes de se
adaptar a realidade de cada contexto e apoiar a melhoria gradual da aprendizagem.

Dessa forma, os jogos didaticos constituem uma ferramenta de apoio ao ensino,
tornando-o mais leve, na medida em que adicionam o elemento ludico ao processo de
ensino-aprendizagem, e auxiliando na compreensdo e fixacdo de conteudos, pois tem
potencial de gerar, no aluno, motivagdo, entusiasmo e engajamento. Nao substituem a
teoria apresentada em sala de aula, mas criam situagcdes que exigem a aplicacdo de
conhecimentos prévios para avancar no jogo, promovendo compreensao e aprendizagem
pratica. No ensino superior, essa abordagem amplia as possibilidades de participacao e
engajamento, tornando o processo mais dindmico e contribuindo para a formacéo critica
e reflexiva dos futuros profissionais da educacéo.

Nesse sentido, este trabalho tem como objetivo apresentar a criacdo e aplicacdo
de um jogo de tabuleiro denominado Energia em Jogo, elaborado como ferramenta de
apoio ao ensino de Termodindmica/Termoquimica no Ensino Superior transformando
conceitos e discussdes em uma atividade ludica e interativa que leva o discente a
relembrar e aplicar o que aprendeu de forma dindmica e ludica.

A ideia surgiu a partir da percepc¢éo das dificuldades enfrentadas pelos estudantes
do segundo semestre do curso de Licenciatura em Quimica do IFCE, campus Maracanad.
Nas sec¢Bes seguintes, descrevem-se o desenvolvimento da parte l6gica e fisica do jogo,
sua aplicacdo inicial para a percepc¢éo e opinido de estudantes e professores quanto a sua
usabilidade, seguida dos ajustes ap0s a aplicacdo inicial, com base nas percepcbes dos
sujeitos da pesquisa.

Material e Métodos

O jogo foi desenvolvido a partir dos conceitos abordados no tdpico de
Termodinamica, presente no contetdo programatico da disciplina de Quimica Geral 11,
do curso de Licenciatura em Quimica do IFCE, campus Maracanal. O protétipo é
composto por um tabuleiro (Figura 1) e 90 cartfes de perguntas (Figura 2), distribuidos
em trés categorias: 30 cartdes de Pratica (cor vermelha), 30 de Célculo (cor verde) e 30
de Teoria (cor azul). Cada categoria contém cartdes de dificuldade facil, moderada e
dificil. O tabuleiro contém casas de inicio e fim. No entanto, chegar ao fim ndo garante a
vitdria, pois cada cartdo tem um valor de energia, que pode ser somado em caso de acerto
ou subtraido em caso de erro. Além disso, o tabuleiro possui trés casas especiais com
palavras-chave: se o conceito for respondido corretamente, somam-se 10 pontos de
energia; caso contrario, subtraem-se 10 pontos. O vencedor sera o jogador com 0 maior
valor de energia positivo ao final. Cada jogador inicia com 100 pontos de energia. A
partida pode ser jogada por 2 a 4 participantes, com um mediador responsavel pela
aplicacdo das perguntas. Os jogadores séo representados por pinos coloridos e utilizam
um dado de seis faces (1 a 6), avangando conforme o nimero langado.
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Figura 1 - Tabuleiro “Energia em Jogo”
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O layout do tabuleiro e dos cartes foi desenvolvido com o auxilio do software
CorelDraw. Para a aplicacdo inicial, o tabuleiro e as cartas foram impressos em papel A4
comum.

Para a avaliacdo inicial do jogo, foi realizado um grupo de discussdo com
estudantes do curso de Licenciatura em Quimica do IFCE, campus Maracanad. A
atividade durou uma hora e vinte minutos e foi presencial. O objetivo foi avaliar a
percepcao dos estudantes quanto a clareza das regras, adequacdo do conteudo, grau de
dificuldade das perguntas, potencial do jogo para auxiliar na aprendizagem e nivel de
motivacdo e engajamento. A coleta dos dados ocorreu por meio de um formulario
eletronico (Anexo A), contendo questdes mistas — algumas abertas e outras fechadas,
estruturadas segundo a escala Likert. Esse formato possibilitou reunir impressdes
qualitativas e quantitativas sobre a experiéncia.

A avaliacdo do jogo como proposta pedagogica foi realizada por meio de um
grupo de discussao com trés professores do curso de Licenciatura em Quimica. A reuniao,
que durou cerca de uma hora, aconteceu de forma presencial. A pesquisadora atuou como
mediadora, guiando a discussdo com um roteiro semiestruturado (Anexo B), abordando
temas como clareza das regras, adequacdo dos contetdos, dificuldade das perguntas,
engajamento e usabilidade do material. Durante o encontro, os docentes compartilharam
suas percepcOes, destacaram pontos positivos e sugeriram melhorias. As contribuicdes
obtidas foram essenciais para aprimorar o prototipo.

Resultados e Discussao

Com base na aplicacéo do jogo e do questionario (Anexo A), realizados com 0s
discentes entre 18 de agosto e 2 de setembro de 2025, observou-se, ja no primeiro contato,
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interesse e interacdo. Durante a partida, 0 engajamento e a competitividade tornaram-se
evidentes, sobretudo na formulacdo das respostas. No mesmo periodo aplicou-se aos
docentes 0 jogo e o questionario (Anexo B), obtendo uma resposta satisfatéria de maneira
geral ao produto apresentado.

Aos discentes foram realizadas, durante o jogo, 28 perguntas, permitindo
identificar dificuldades principalmente nas estacGes que exigiam calculos e contetdos
tedricos. Em contrapartida, os participantes apresentaram melhor desempenho nas
questdes de carater pratico, revelando maior facilidade em relacionar os conteudos ao
cotidiano. Essa dindmica contribuiu para a consolidacdo de conceitos previamente
estudados e possibilitou identificar tépicos que demandam maior aprofundamento.
Ressaltando a afirmativa freiriana citada no segundo paragrafo da introducdo deste
estudo.

Nas questbes que envolviam calculos, destacou-se a dificuldade em associar
férmulas aos enunciados, sendo, em alguns casos, necessario auxilio externo. 1sso
impactou no tempo de resolucdo e prolongou a conclusdo da etapa. Ja nas perguntas
tedricas, os discentes apresentaram dificuldades de recordacdo e associagdo, mas
buscaram fundamentar as respostas em exemplos do cotidiano, evidenciando que a
conexdo com situacgdes concretas favorece a fixagao de conceitos.

As questdes praticas, especialmente relacionadas a Termodindmica, apresentaram
maiores indices de acerto, reforcando a eficacia de estratégias pedagdgicas que integram
teoria e pratica. Nesse contexto, as dificuldades encontradas funcionaram como recurso
didatico, estimulando reflexdo e superacdo de obstaculos ao longo do processo de
aprendizagem. Como ressalta Berbel (2022), o discente se torna protagonista do seu
aprendizado.

A efetividade da atividade também foi confirmada pelas respostas do questionario
aplicado ap0s a partida. Quanto a construgdo ativa do conhecimento, 50% dos discentes
concordaram totalmente e 50% parcialmente. Em relacdo a eficacia do jogo, 66,7% o
avaliaram como muito eficaz e 33,3% como parcialmente eficaz (Gréaficos 1 e 2). Para 0s
docentes, segundo as respostas obtidas pelo roteiro de avaliacdo, 67% concordam que
claramente o jogo pode ser utilizado para identificar as dificuldades conceituais dos
discentes e 33% concordam de forma parcial (Grafico 3). Contudo, pode-se confirmar a
positividade da utilizacdo do jogo proposto como instrumento pedagdgico.

Grafico 1 - Resposta a pergunta “O jogo favoreceu a construcdo do conhecimento de
forma ativa?”
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O jogo Favoreceu a construgao do
conhecimento?

Concordo
Parcialmente
50%

Concordo
Totalment
e
50%

Gréfico 2 - Resposta a pergunta “Na sua opinido, 0 jogo é uma ferramenta pedagdgica
eficaz para auxiliar no ensino e na aprendizagem de Termodinamica?”

O jogo é uma feramenta pedadogica
eficaz?

Parcialmente
eficaz
33%

Sim, muito
eficaz
67%

Gréfico 3 - Resposta a pergunta “O jogo contribui para identificar as dificuldades
conceituais dos alunos em Termoquimica”

O jogo contribui para identificar as
dificuldades conceituais dos alunos em
Termoquimica

Sim, mas de
forma parcial
33%

Sim,
claramente
67%

Nas questdes abertas, os discentes sugeriram ajustes nos enunciados e a inclusao
de dicas, como férmulas mateméticas. Com os docentes, houve apontamentos
semelhantes em questdo as mesmas sugestdes, incluindo a criacdo de um manual para a
discussdo e resolugdo das questbes propostas.

Segundo a visdo de Barros (2019), os jogos didaticos favorecem a compreensdo
de conteudos e auxiliam na superacdo de lacunas no processo de ensino-aprendizagem.
Esse aspecto foi confirmado no Gréafico 4, onde 50% dos participantes concordaram
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totalmente, 33% parcialmente e 17% mantiveram-se neutros quanto a relacdo entre
Termodindmica e situagGes praticas. J& para os docentes, 33% conseguem relacionar de
forma clara e significativa a teoria com a pratica, tal percentual é igual para aqueles que
acharam que conseguiu relacionar de forma limitada e sua maioria de 34% apontou que
é pouco provavel fazer tal relacionamento (Graficos 4 e 5).

Grafico 4 - Resposta a pergunta “O jogo ajudou a relacionar os conceitos de
termodin@mica com situagdes praticas?”

O jogo ajudou a relacionar conceito
com situagdes praticas?

Neutro
17%

Concordo
Parcialme
nte
33%

Concordo
Totalmente
50%

Gréfico 5 - Resposta a pergunta “Em relacdo a contextualizacdo do conteudo, o jogo
conseguiu relacionar a Termoquimica ao cotidiano?”

O Jogo conseguiu relacionar a
Termoquimica ao cotidiano?

Sim, mas de
forma limitada
33%

Pouco
34%

Sim, de forma clara
e significativa
33%

e

No questionario, 83% dos discentes concordaram totalmente que o jogo é uma
estratégia valida para o ensino de Quimica, enquanto 17% concordaram parcialmente
(Grafico 6). Para os docentes (Grafico 7), 67% opinaram que 0 jogo é uma excelente
ferramenta para complementar o ensino outros 33% que em partes seria uma boa
estratégia. Esses numeros indicam ampla aceitacdo do recurso ludico, que se mostrou
capaz de despertar interesse e favorecer o aprendizado.

Assim, enquanto os discentes validaram a eficacia do jogo com 83%, como
estratégia pedagdgica, os docentes trouxeram contribuicbes criticas para seu
aperfeicoamento, mas 67% consideram um excelente complemento para 0 ensino
(Gréficos 6 e 7). A combinagdo dessas perspectivas evidencia tanto a pertinéncia da
proposta quanto caminhos para seu aprimoramento continuo, equilibrando engajamento,
clareza e profundidade conceitual.
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Gréfico 6 - Resposta a pergunta “O jogo € uma estratégia valida para o ensino de
Quimica?”

O jogo é uma estratégia valida para o
ensino de Quimica?

Concordo
Parcialmente
17%

Concordo
Totalmente
83%

Gréfico 7 - Resposta a pergunta “O Jogo pode ser considerado uma boa estratégia de
ensino complementar a aula tradicional?”

0 Jogo pode ser considerado uma boa
estratégia de ensino complementar a
aula tradicional?

Sim, em parte
33%

Sim, excelente
complemento
67%

A percepgéo positiva compartilhada pelos docentes, destacaram o potencial de
adaptacdo da proposta para diferentes conteudos e modalidades de ensino onde 67%
recomendariam com certeza e 33% ressaltaram a necessidade de ajustes para a realizacao
da aplicagdo (Grafico 8). Entre as sugestdes, ressaltaram-se a criagdo de uma “esta¢ao
coringa” e a maior clareza das perguntas.

Graéfico 8 - Resposta a pergunta “Vocé recomendaria a aplicacdo desse jogo em outras
turmas ou contetdos de Quimica?”
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Recomnendaria a aplicacéo desse
jogo em outras turmas ou outros
conteudo de Quimica?

Sim, mas
com ajustes
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Em sintese, os resultados confirmam a viséo de Berbel (2022) que metodologias
ativas, como 0s jogos didaticos, constituem ferramentas eficazes no processo de ensino-
aprendizagem. Por meio delas, o estudante assume papel de protagonista, relacionando
conceitos e teorias a situacGes praticas em um ambiente lidico e interativo que
potencializa o aprendizado.

Conclusodes

A experiéncia mostrou que o uso de jogos didaticos € uma estratégia eficaz para
tornar o ensino de Quimica mais dindmico e participativo. Os alunos se engajaram desde
0 inicio e demonstraram facilidade maior nas questdes praticas, o que reforca a
importancia de aproximar os conteudos da realidade cotidiana. Ja as dificuldades em
calculos e conceitos tedricos indicam a necessidade de apoio extra, confirmando que o
jogo, embora (til, ndo substitui outras formas de estudo.

As respostas ao questionario evidenciaram a boa aceitacéo da proposta, tanto entre
os discentes quanto entre os docentes, que também contribuiram com sugestfes para o
aperfeicoamento do material. Isso mostra que o recurso pode ser adaptado e aprimorado
para diferentes contextos de ensino.

Conclui-se, portanto, que os jogos didaticos favorecem a aprendizagem de forma
ludica, estimulando a participacgdo ativa e a reflexdo dos estudantes. Recomenda-se que
novas aplicacdes sejam realizadas em outras disciplinas, de modo a expandir seu potencial
pedagogico e fortalecer a formacdo critica dos futuros professores de Quimica.
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ANEXO A

QUESTIONAARIO DE AVALIACAO - JOGO EDUCATIVO DE
TERMODINAMICA

Parte | — Dados Sociodemogréficos

1. Idade:

2. Género: () Feminino () Masculino () Outro () Prefiro ndo informar

3. Periodo/Semestre que esta cursando:

4. J& cumpriu a disciplina de Quimica Geral 11? ( ) SIM ( ) NAO

Vocé ja teve experiéncia com metodologias ativas em algum momento da sua vida escolar
ou académica? (Ex.: jogos didaticos, dindmicas de grupo, sala de aula invertida,
resolucéo colaborativa de problemas, experimentos interativos, debates, entre outros).
()Sim () Né&o

Parte Il — Avaliacdo de Satisfacdo (Escala Likert — 1 a 5)

Escala:
1 = Discordo totalmente 2 = Discordo parcialmente 3 = Neutro
4 = Concordo parcialmente 5 = Concordo totalmente

A. Clareza e organizacao

5. O tempo destinado ao jogo foi adequado.

6. As regras foram claras e de facil compreensao.

B. Motivacao e Interesse

7. O formato ladico facilitou minha participagéo ativa.

8. O jogo tornou o aprendizado mais prazeroso.

9. O nivel de competicdo/colaboracdo foi positivo para o aprendizado.

C. Aprendizagem de Termodinamica

10. O jogo contribuiu para melhorar minha compreensdo do conteldo.

11. O nivel de dificuldade foi adequado ao meu conhecimento prévio.

12. Apés a atividade, sinto-me mais confiante para responder questdes sobre
Termodinamica.
13.  Ojogo ajudou a relacionar os conceitos de Termodinamica com situacdes praticas.

14. O jogo ajudou a relacionar os conceitos de Termodindmica com situacdes e fatos
cotidianos.

D. Relevancia pedagogica

15. O jogo é uma estratégia valida para o ensino de Quimica.
16. O jogo contribuiu para revisar e fixar contetdos ja estudados.

17. O jogo favoreceu a constru¢do do conhecimento de forma ativa.

18.  Aatividade favoreceu o desenvolvimento de habilidades como trabalho em grupo,
argumentacdo, raciocinio logico,

F. Satisfacéo geral

19. O jogo atendeu as minhas expectativas.
20. Participar do jogo foi uma experiéncia positiva.
21. Recomendo que essa atividade seja aplicada em outras turmas no contexto da
Termodinamica.
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Parte 111 — Sugestdes e Observacoes (Abertas)

22. O que vocé mais gostou na aplicacédo do jogo?

23. O jogo ajudou a superar ou identificar dificuldades que vocé tinha em
Termodindmica? Em caso positivo, cite essas dificuldades.

24. Na sua opinido, o jogo € uma ferramenta pedagdgica eficaz para auxiliar no ensino e
na aprendizagem de Termodindmica?”

() Sim, muito eficaz

() Parcialmente eficaz

() Pouco eficaz

() Néo é eficaz

25. Vocé sugere alguma modificacdo que possa deixar o jogo mais claro e/ou mais eficaz
para promover o aprendizado em Termodinamica?

ANEXO B

ROTEIRO SEMISTRUTURADO DE AVALIACAO POR PROFESSORES

Parte | — Avaliacdo de Satisfacéo

A. Clareza e organizagao

1. Asregras e instrucdes do jogo estavam bem estruturadas e de facil compreensao?
() Sim, totalmente
() Sim, mas poderiam ser simplificadas
() Um pouco confusas
() Totalmente confusas

B. Abordagem do Contetdo de Termoquimica

2. O jogo conseguiu abordar os principais conceitos de Termoquimica (entalpia,
reacOes endotérmicas e exotérmicas, entropia, etc.) de forma didatica?
() Sim, totalmente
() Sim, em parte
() Pouco
() N&o conseguiu

3. Em relacdo a contextualizacdo do conteldo, o jogo conseguiu relacionar a
Termoquimica ao cotidiano?
() Sim, de forma clara e significativa
() Sim, mas de forma limitada
() Pouco
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() Né&o conseguiu

4. O jogo apresentou potencial para ser aplicado como revisao antes de avaliaces
formais?
() Sim, com grande eficacia
() Sim, mas precisaria de ajustes
() Pouco eficaz
() Né&o seria adequado

C. Nivel de Dificuldade e Dinamica

5. O nivel de dificuldade das questdes/desafios do jogo foi:
() Adequado ao nivel dos alunos
() Um pouco acima do nivel esperado
() Um pouco abaixo do nivel esperado
() Inadequado

6. Jogando, foi possivel identificar pontos que podem gerar dificuldade para os
alunos?
() Sim, claramente
() Sim, em parte
() Pouco
() Néo
7. Enquanto jogava, vocé percebeu 0 jogo mais como uma atividade:
() De revisdo de conteudo
() De fixacdo e prética
() De descontracéo e socializacédo
() Sem objetivo definido

D. Relevancia pedagdgica

8. 0 jogo pode ser considerado uma boa estratégia de ensino complementar a aula
tradicional?
() Sim, excelente complemento
() Sim, em parte
() Pouco
() Nao é adequado
9. O jogo contribui para identificar as dificuldades conceituais dos alunos em
Termoquimica?
) Sim, claramente
) Sim, mas de forma parcial
) Pouco
) N&o contribui

NN NN

10. O jogo pode ser utilizado como ferramenta diagndstica para identificar lacunas no
conhecimento dos alunos?
() Sim, claramente
() Sim, mas parcialmente
() Pouco
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() Néo

11. Em geral, como vocé avalia a relevancia pedagogica do jogo aplicado?
() Excelente
() Boa
() Regular
() Pouco Relevante

E. Materiais e Organizacao

12. O material utilizado (cartas, tabuleiro, perguntas impressas, etc.) foi:
() Bem elaborado e suficiente
() Adequado, mas poderia ser melhorado
() Pouco atrativo
() Inadequado

13. Como vocé avalia a clareza e a aplicabilidade da proposta do jogo didatico?
() Muito satisfatdria
() Satisfatoria
() Regular
() Insatisfatoria

F. Colaboracéo e troca de ideias

14. A experiéncia de jogar em grupo contribuiu para a troca de ideias entre
professores?
() Sim, bastante
() Sim, em parte
() Pouco
() Néo contribuiu

G. Uso Futuro e Recomendactes

15. Vocé recomendaria a aplicacdo desse jogo em outras turmas ou contetdos de
Quimica?
() Sim, com certeza () Sim, mas com ajustes () Talvez () N&o recomendaria

16. Vocé utilizaria ou recomendaria esse jogo didatico?
) Sim, utilizaria e recomendaria
) Utilizaria, mas ndo recomendaria
) Néo utilizaria, mas recomendaria
) N&o utilizaria, nem recomendaria

NN NN

Parte Il — Sugestfes e Observacoes (Abertas)

17. Quais ressalvas vocé deixa para melhoria do jogo?




