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Introducéo

O estudo da estrutura atbmica representa um dos maiores desafios no ensino de
Quimica, dada a natureza abstrata e microscépica dos conceitos envolvidos. Para Junior e Costa
(2024) todo esse desenvolvimento historico de como a teoria atbmica atual foi construida
muitas vezes ndo é discutido em sala de aula, uma vez que os modelos atbmicos s&o
apresentados aos estudantes de forma isolada gerando dificuldades inerentes a apropriacao
desse contetido de ensino.

Historicamente, a transicao entre os modelos atbmicos exige que o estudante abandone
percepgdes sensoriais e desenvolva uma capacidade de visualizagdo de fendmenos que néo
podem ser observados diretamente. Conforme destaca Cardoso (2024), essas abordagens
exigem dos estudantes grande habilidade visual, devido ao alto grau de abstracdo envolvido em
compreender e interpretar os modelos atbmicos construidos ao longo da histéria, sendo que
estes sdo o0 ponto de partida para que possam entender outros diversos contetdos e conceitos
cientificos

Essa dificuldade de abstracéo, resulta em uma aprendizagem puramente mecénica e na
desmotivacao escolar, onde os modelos sdo vistos como figuras estaticas em livros didaticos, e
ndo como representacdes dindmicas da matéria. Segundo Giffoni, Barroso e Sampaio (2020) a
necessidade de aprender conceitos abstratos como a atomistica sdo sempre um desafio para o
entendimento da quimica, e correlaciona-los com o cotidiano pratico funcional e social do aluno
se torna um obstaculo dificil de ser superado.

Nesse cenario, a utilizacdo de metodologias ativas de aprendizagem surge como uma
alternativa essencial ao modelo de ensino tradicional e passivo. Gama et al (2021) ressaltam
que as metodologias ativas sao métodos de ensino que proporcionam aos alunos novas formas
de compreender as situagdes que o cercam, desenvolvendo sua criticidade e a formar sua prépria
opinido.

Entre essas estratégias, a gamificagdo e o uso de recursos ludicos digitais ganham
destaque por permitirem a simulacdo e a fixacdo de conceitos complexos de forma
contextualizada. Ao transformar o aprendizado em uma experiéncia mais atraente e interativa,
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a gamificacdo pode aumentar significativamente 0 interesse dos alund;s"pelavuimic (PRADb;
BARRIOS, 2024).

Atividades ludicas ndo operam apenas como entretenimento, mas como ferramentas de
mediacdo pedagdgica que facilitam a "alfabetizacéo cientifica". De acordo com Arnaud (2024)
no ensino de Quimica, os jogos e atividades ludicas ajudam a concretizar conceitos abstratos,
podendo torna-los mais tangiveis e compreensiveis.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo relatar e avaliar a aplicacdo de um
caca-palavras investigativo digital como ferramenta Iudica no ensino de estrutura atdmica,
buscando analisar sua contribuicdo para a aprendizagem dos estudantes, o estimulo ao
raciocinio l6gico e a maior interacdo dos alunos com os conceitos fundamentais da quimica.

Material e Métodos

A intervencao pedagdgica foi realizada com alunos do 2° ano do ensino médio de uma
escola, pertencente a rede publica de ensino do centro de Belém-PA. A atividade foi estruturada
em trés etapas sequenciais, iniciando-se com uma aula expositiva e dialogada sobre os modelos
atémicos e a estrutura fundamental da matéria.

Apds a fundamentacéo tedrica, deu-se inicio ao momento ludico com a aplicacdo de um
caca-palavras digital, desenvolvido na plataforma gamificada Educaplay. O jogo foi projetado
para reforcar o conteldo ministrado, exigindo que os discentes identificassem termos-chave
como: Atomo, Dalton, Orbita, Estacionaria, Elétron, Esfera, Foton, Niveis e N(cleo.

Como estratégia de consolidacdo, seguiu-se a tarefa de associacdo, na qual os
estudantes, ao localizarem cada termo, deveriam redigir uma frase que relacionasse a palavra
ao seu respectivo modelo atdbmico ou conceito estrutural. Por fim, foi aplicado um pds-teste
para mensurar a evolucdo da aprendizagem e a eficacia da ferramenta ludica.

Para a coleta de dados e analise das percepc¢des sobre a eficacia da ferramenta, os
participantes foram identificados por meio de codigos de (Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8,
A9 e A10). Apos a conclusdo das etapas praticas, os discentes registraram formalmente suas
respostas sobre a experiéncia, descrevendo se a dindmica do jogo foi convincente e facilitadora
para a compreensdo da estrutura atbmica em comparacao aos métodos de ensino tradicionais.

Resultados e Discussao

A anélise dos dados foi dividida em duas etapas estratégicas, a avaliagdo do desempenho
cognitivo dos estudantes através do pos-teste e a investigacdo qualitativa das percepgdes dos
discentes acerca da metodologia ativa aplicada.

Ressalta-se que a selecdo dos 10 estudantes participantes da etapa qualitativa foi
realizada com base no tempo de concluséo da atividade proposta na plataforma Educaplay. Esse
critério foi adotado por permitir identificar diferentes perfis de participacdo durante a aplicagédo
da metodologia ativa, contemplando tanto alunos que demonstraram maior engajamento e
interesse pelo conteddo, concluindo a atividade de forma mais agil, quanto estudantes que
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apresentaram menor envolvimento, realizando a tarefa prlnC|paImente em funcdo da
obrigatoriedade da atividade.

Inicialmente, a plataforma Educaplay permitiu monitorar o tempo de execucao e a taxa
de acerto no caca-palavras digital. Neste sentido, foi possivel observar que os estudantes
entrevistados conseguiram localizar a totalidade dos termos-chave (Atomo, Dalton, Orbita,
Estacionaria, Elétron, Esfera, Féton, Niveis e Nucleo), dentro do tempo limite estipulado,
conforme a Figura 1 ilustrada a seguir:

Figura 1: Jogo criado na plataforma Educaplay.
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Fonte: Autores, 2026.

Essa alta taxa de completude indica que o carater ludico e a interface visual do jogo
atuaram como fatores de engajamento, contrapondo-se a apatia frequentemente observada no
ensino tradicional de atomistica. Para Alves (2024) os estudos sobre aprendizagem ludica
indicam que, por meio de atividades lidicas, os alunos conseguem equilibrar o real e o
imaginario, facilitando um aprendizado mais prazeroso e significativo.

Na atividade subsequente de associacéo e redagédo de frases, os alunos demonstraram
transitar de forma satisfatoria entre o nivel macroscépico e o microscépico da matéria. A
insercdo de termos historicos e conceituais exigiu que os alunos articulassem os modelos néo
como figuras estaticas, mas como construc¢des dindmicas. Em conformidade com a Figura 2 a
sequir, exemplifica como os alunos traduziram essa dinamicidade tedrica em producoes
concretas.
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Fonte: Autores, 2026.

O desempenho no pds-teste incrementou um carater significativo na compreensao de
conceitos abstratos, com destaque para a distingdo entre as 6rbitas estacionarias de Bohr e 0
modelo de esferas rigidas de Dalton. Segundo Melo (2023) ao engajar os alunos em atividades
préticas, a experimentacdo propicia a criagdo de conexdes significativas entre a teoria e a
préatica, promovendo uma aprendizagem ancorada em experiéncias concretas.

No que tange as percepc¢des dos participantes, as respostas textuais coletadas ap6s a
dindmica revelaram uma recepcao amplamente positiva. Quando questionados sobre a eficacia
da ferramenta digital em comparacdo aos métodos tradicionais, sobressairam relatos que
enfatizam a quebra da memorizacdo mecénica:

Tabela 1: Categorizacdo das percepcgdes dos estudantes sobre o uso do caga-palavras
investigativo digital.

Categoria Indicadores de Estudantes Frequéncia Impacto Pedagogico
Tematica percepc¢io Relacionados (%) Observado
Engajamnetoe Destaque para 0 uso do Superacdo da apatia escolar
interatividade  celular, competicdo e estimulo a participacao
saudavel, quebra da Al, A4, A7, A9 40% ativa na dindmica.

rotina  tradicional e
aumento do interesse.
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oy B . e
Concretizacdo de conceitos

Facilidade da  Mencdo a transigdo do
Abstracéo "decorado” para © microscopicos e redugdo da
"visivel”, compreensdo A2 A5 AG, A10 40% memorizagdo mecanica.

da evolugdo dos modelos
e diferenciacdo  de

conceitos.
Estimulo a Reconhecimento do Consolidacdo da
Criticidade desafio de correlacionar aprendizagem através da
0s termos achados e a A3, A8 20% articulacéo e
necessidade de explicar contextualizacéo tedrica

0S conceitos.

Fonte: Autores, 2026.

A categorizacdo das respostas textuais fornecidas pelos dez participantes (Al a A10)
permitiu agrupar suas percepcdes em trés grandes eixos tematicos. Nesse sentido, foi possivel
verificar que 40% dos estudantes enfatizaram o engajamento e a interatividade promovidos pela
plataforma Educaplay, destacando o dinamismo frente as aulas tradicionais. Ademais, outros
40% apontaram a facilidade da abstracdo de conceitos microscopicos, indicando que o0 jogo
tornou o atomo “mais visivel e menos decorado” (resposta A10). Por fim, 20% dos discentes
ressaltaram que o estimulo a criticidade, impulsionado pela necessidade de redigir frases que
justificassem a relacdo entre os termos encontrados e seus respectivos modelos atdmicos,
segundo A3 e A8.

No que tange ao engajamento e a interatividade revelam que a insercdo de tecnologias
moveis integradas a gamificacdo atende aos anseios da cultura digital dos estudantes
contemporaneos, que ao inveés de desviar o foco, o celular tornou-se o vetor de uma competicédo
colaborativa, onde a busca pelos termos acabou disparando pelo engajamento. Nesse sentido,
Silva (2025) destaca que a gamificacdo pode ganhar mais espacos no ambiente escolar, pois
envolve Varios aspectos atitudinais para o processo de ensino e aprendizagem e, aliado ao uso
de tecnologias digitais pode ofertar um campo vasto ao aluno frente a sua aprendizagem.

A facilidade da abstracéo, toca no cerne do problema do ensino de Quimica a respeito a
natureza invisivel da matéria. O estudante A10 sintetizou o obstaculo ao relatar que "a Quimica
parece muito dificil porque a gente ndo vé o atomo, mas o jogo deixou 0 assunto mais visivel e
menos decorado”. Por outro lado, Claim (2025) destaca que a descontextualizagdo dos
conceitos cientificos, sem conexao com a situacao do cotidiano, pode distanciar ainda mais o
conteddo e torna-lo mais abstrato, dificultando uma compreenséo do conteudo mais genuina e
favorecendo, deste modo, a mera memorizagdo. Nesse sentido, os fendbmenos microscopicos
exigem transi¢cdes conceituais complexas, quando o jogo a subsequente da contextualizacdo
tornam o assunto visivel.

O grande diferencial cognitivo da intervencdo, contudo, reside no terceiro eixo de
estimulo & criticidade. O estudante A3 evidenciou esse ganho ao afirmar que “explicar o porqué
daquela palavra no modelo me ajudou a lembrar mais do que sé copiar do quadro”. Essa
exigéncia forcou o estudante a acionar habilidades de analise, sintese e argumentacdo. De
acordo com Souza e Carvalho (2024), como em uma trama de saberes, 0s temas quimicos,
emergidos do cotidiano estudantil, podem auxiliar a promogéo da curiosidade, da criticidade e
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da criatividade na tomada de decisGes que simbolizam a parti¢do ativa dos estudantes em
sociedade e sua formacdo para a cidadania.

Por fim, os dados do pds-teste chancelaram a eficicia dessa abordagem ludica.
Verificou-se uma evolucgédo expressiva no entendimento da historicidade da ciéncia. Os alunos
deixaram de enxergar os modelos de Dalton, Thomson, Rutherford e Bohr de forma isolada e
fragmentada, passando a compreendé-los como respostas cientificas evolutivas a problemas de
épocas distintas. A distingdo entre as orbitas quantizadas de Bohr e o modelo puramente
mecanico de Dalton, foi superada pela maioria dos participantes. Portanto, a estratégia
pedagogica provou ser uma alternativa metodoldgica viavel para promover uma alfabetizacdo
cientifica auténtica e significativa no ensino médio publico. Essa distribuicdo quanti-qualitativa
evidenciou que a intervencdo pedagOgica cumpriu com sucesso o papel de mediacdo e
consolidacdo cognitiva

Conclusdes

Os resultados obtidos evidenciam que a utilizacdo do caca-palavras investigativo digital,
desenvolvido na plataforma Educaplay, constituiu uma estratégia pedagogica eficaz para o
ensino de estrutura atbmica no ensino médio, atendendo ao objetivo de avaliar sua contribuicéo
para a aprendizagem, favorecendo ndo apenas o reforgo dos conceitos tedricos, mas também
promoveu maior engajamento, participagdo ativa e motivacdo dos estudantes durante o
processo de aprendizagem.

A associacdo entre a atividade gamificada e a elaboracédo de frases contextualizadas
possibilitou que os alunos estabelecessem relagdes entre os diferentes modelos atémicos,
superando a aprendizagem baseada na memorizacdo e favorecendo a construcdo de
conhecimentos mais significativos. Além disso, os resultados do pds-teste e as percepcdes dos
participantes demonstraram avangos ha compreensdo de conceitos abstratos, no
desenvolvimento do raciocinio critico e na capacidade de argumentacao cientifica.

A andlise qualitativa refor¢ou que a gamificacdo, aliada ao uso de tecnologias digitais,
contribui para tornar contetdos tradicionalmente considerados complexos mais acessiveis e
atrativos, aproximando os estudantes dos fenémenos microscopicos da Quimica. Nesse
contexto, a estratégia mostrou-se capaz de estimular a curiosidade, a autonomia e a participacdo
colaborativa, aspectos essenciais para a alfabetizacao cientifica.

Dessa forma, conclui-se que o caca-palavras investigativo digital representa uma
alternativa metodoldgica vidvel e de facil implementagdo no contexto da escola publica,
podendo complementar as praticas pedagdgicas tradicionais e favorecer uma aprendizagem
mais dindmica, critica e significativa. Recomenda-se, ainda, que estudos futuros ampliem o
numero de participantes e investiguem a aplicacdo dessa metodologia em outros conteddos da
Quimica, contribuindo para consolidar evidéncias sobre o potencial das metodologias ativas
mediadas por tecnologias digitais no ensino de Ciéncias.
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