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Introducio

O ensino de Quimica Organica no Ensino Médio exige que os estudantes articulem
diferentes formas de representagdo, como férmulas estruturais, nomenclatura, propriedades das
substancias e transformacdes quimicas. A compreensao desses conteudos pode tornar-se dificil
quando as aulas se concentram na exposi¢ao teodrica e na repeticdo de exercicios, favorecendo
a memorizacdo de regras sem que sejam estabelecidas relacdes entre estrutura, funcdo e
reatividade. Essa situacdo refor¢a a necessidade de estratégias didaticas que possibilitem ao
estudante utilizar os conceitos quimicos de maneira participativa e contextualizada.

Entre os recursos empregados para diversificar o ensino, os jogos didaticos destacam-
se por integrarem objetivos educacionais, regras, desafios e interagdo entre os participantes.
Cunha (2012) ressalta que a utilizagdo desses materiais deve estar vinculada a um planejamento
pedagdgico consistente, no qual o carater ludico contribua para a aprendizagem sem se sobrepor
ao conteudo cientifico. Desse modo, o jogo nao deve ser entendido apenas como uma atividade
recreativa, mas como um recurso que pode estimular a resolug¢do de problemas, a argumentacao,
a tomada de decisdes e a cooperagdo entre os estudantes.

A proposta deste trabalho aproxima-se da aprendizagem baseada em jogos, uma vez que
os contetdos de Quimica Organica foram incorporados as regras, as perguntas e as decisdes de
um jogo completo. Essa abordagem diferencia-se da gamificac¢do, que consiste na inser¢ao de
elementos como pontuagdo, niveis ou recompensas em atividades que nao sao necessariamente
jogos. Ao analisarem pesquisas desenvolvidas no ensino secundario de Quimica entre 2014 e
2024, Elmali et al. (2026) observaram crescimento do uso de abordagens baseadas em jogos e
resultados predominantemente positivos para a motivacdo e o engajamento dos estudantes. Os
autores também destacam que os efeitos podem variar conforme o planejamento da atividade,
o contetdo trabalhado e os procedimentos utilizados na avaliacdo.

Evidéncias mais amplas também sustentam o potencial dessa estratégia. Em uma meta-
analise que reuniu 34 estudos, Hu er al. (2022) identificaram efeitos favordveis da
aprendizagem baseada em jogos sobre resultados cognitivos, retencdo de conhecimentos e

1



CONGRESSO "Quimica Inteligente e IA:
BRASILEIRO A Nova Férmula do Futuro

DE QUIMICA no Nosso Presente"

DE 10 A 13 DE NOVEMBRO DE 2026
NOVA PETROPOLIS - RS

motivagdo no ensino de Quimica. Entretanto, a heterogeneldade encontrada entre as
intervengodes indica que a simples utilizacdo de um jogo nao garante, isoladamente, melhores
resultados, sendo necessarias a mediagdo docente e a integracdo do recurso aos objetivos
curriculares.

No ensino de Quimica Organica, Benedetti et al. (2021) aplicaram um jogo de tabuleiro
sobre formulas estruturais e nomenclatura de alcanos com 143 estudantes do Ensino Médio. A
experiéncia apresentou boa aceitacdo e favoreceu a interagdo social e a utilizacdo da
terminologia quimica. Esses resultados demonstram a aplicabilidade dos jogos de tabuleiro,
mas também evidenciam a importancia de avaliar cada recurso no contexto educacional em que
sera utilizado.

Diante dessas consideracdes, foi desenvolvido o Labirinto Quimico para estudantes do
Ensino Médio integrado do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo
(IFMA), Campus Caxias. O jogo aborda fung¢des organicas, nomenclatura e reacdes quimicas
por meio de perguntas, desafios e decisdes realizadas em equipe. Assim, este trabalho teve
como objetivo desenvolver, aplicar e avaliar o Labirinto Quimico, analisando sua aceitacao, o
desempenho dos estudantes antes e depois da intervengdo e suas contribui¢des para a
participacdo, a interacdo e a revisdo dos contetdos de Quimica Organica.

Material e Métodos

A pesquisa caracteriza-se como aplicada, descritiva e de abordagem quali-quantitativa,
sendo desenvolvida com estudantes regularmente matriculados no Ensino Médio integrado do
Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA), Campus Caxias. As
turmas foram selecionadas por conveniéncia, considerando a disponibilidade institucional e a
participagdo dos estudantes em todas as etapas previstas.

Inicialmente, realizou-se um levantamento bibliografico no Portal de Periddicos CAPES
e na Web of Science, com o proposito de reunir estudos sobre jogos didaticos, aprendizagem
baseada em jogos e ensino de Quimica Orgéanica. Com base na literatura consultada e nos
contetdos previstos para o Ensino Médio, foi desenvolvido o jogo de tabuleiro denominado
Labirinto Quimico, composto por tabuleiro, roleta, pedes, dado, cartas de acdo, perguntas,
desafios e manual de regras. As questdes abordaram fung¢des organicas, nomenclatura e reacdes
quimicas, € 0 avanc¢o das equipes dependia das respostas e decisdes tomadas durante as rodadas.

A aplicacao foi organizada em quatro etapas: realizagdo de um questionario diagnostico
antes da intervengao; utilizagdo do jogo em sala de aula; aplicacao de um pos-teste; e avaliagdao
da experiéncia pelos participantes. Durante as partidas, os estudantes foram distribuidos em
grupos de seis a oito integrantes. Apos a apresentacdo das regras, as equipes percorreram o
tabuleiro e responderam as questdes correspondentes as casas e cartas sorteadas. A equipe
responsavel atuou como mediadora, esclarecendo duvidas conceituais e registrando aspectos
relacionados a participacdo, a interacdo, a cooperagao e as dificuldades apresentadas.

Ao final da intervencao, aplicou-se um questiondrio de percepcao com itens em escala
do tipo Likert, contemplando o design, a dinamica, a utilidade percebida e a recomendagao do

2



CONGRESSO "Quimica Inteligente e IA:
BRASILEIRO A Nova Férmula do Futuro

DE QUIMICA no Nosso Presente"

DE 10 A 13 DE NOVEMBRO DE 2026
NOVA PETROPOLIS - RS

jogo. Os dados quantitativos foram analisados por estatlstlca descrltlva mediante frequenc1as
médias e percentuais, incluindo a comparacdo dos resultados obtidos antes e depois da
atividade. Os registros de observacdo e os comentarios dos participantes foram submetidos a
analise de contetdo, conforme Bardin (2011), permitindo a organizagdo de categorias
relacionadas ao engajamento, a colaboracdo e a compreensdo percebida. O anonimato dos
participantes e a confidencialidade das informagdes foram preservados durante o estudo.

Resultados e Discussio

O desenvolvimento do Labirinto Quimico resultou em um jogo de tabuleiro composto
por pecas, roleta, cartas de acdo, perguntas, desafios e manual de regras. A progressdo das
equipes esteve condicionada a resolucdo de questdes sobre fungdes organicas, nomenclatura e
reacoes quimicas, de modo que o conteudo ndao apareceu apenas como complemento da
atividade, mas integrou diretamente a dindmica e as decisdes necessarias para 0 avango no jogo.

Durante a aplicagdo, observou-se participagao ativa dos estudantes e discussao frequente
das respostas dentro das equipes. A dindmica favoreceu a divisdo de tarefas, a exposi¢do de
diferentes formas de raciocinio e a correcao de duvidas entre os proprios participantes, com
intervengao dos mediadores quando necessaria. Nos registros de observacao e nos comentarios
dos estudantes, destacaram-se aspectos relacionados ao engajamento, a colaboragdo ¢ a
compreensdo dos conteudos. Os participantes relataram que o formato em equipes tornou a
revisdio mais dindmica e facilitou a troca de explicacdes, especialmente nas questdes
envolvendo identificacdo de fung¢des organicas e nomenclatura.

A comparagao descritiva entre os questiondrios pré e pos-intervengdo mostrou aumento
no nimero de acertos, acompanhado de reducao de erros conceituais recorrentes. A melhora foi
mais evidente nas questdes de identificagdo de fungdes organicas e aplicagdo das regras de
nomenclatura. Como nao foi utilizado grupo de comparagao, esses resultados indicam uma
mudanga observada apds a interven¢cdo, mas nao permitem atribuir o desempenho
exclusivamente a utilizagdo do jogo.

A percepgdo dos participantes também foi favoravel. Quanto ao design e a dinamica,
97,2% dos respondentes classificaram o jogo como bom ou muito bom, enquanto
aproximadamente 95% afirmaram que o recomendariam a outros estudantes. Esses resultados,
associados as observagoes realizadas durante as partidas, indicam boa aceitagao do recurso e
viabilidade de sua utilizacdo como atividade complementar em sala de aula.

Os achados apresentam aproximagao com Benedetti ez al. (2021), que observaram boa
receptividade e interagdo dos estudantes na aplicagdo de um jogo de tabuleiro voltado a Quimica
Organica. Também dialogam com Hu et al. (2022) e Elmali et al. (2026), que identificaram
resultados favoraveis de estratégias baseadas em jogos sobre aspectos cognitivos, motivacionais
e de engajamento no ensino de Quimica. Entretanto, a curta duragdo da intervengdo, o numero
limitado de turmas e a auséncia de grupo de comparacdo restringem a generalizacdo dos
resultados. Dentro dessas condig¢des, o Labirinto Quimico mostrou-se um recurso bem aceito e
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capaz de favorecer situacdes de discussdo, cooperagdo e revisao de conceitos de Quimica
Organica.

Conclusoes

O desenvolvimento e a aplicagdo do Labirinto Quimico evidenciaram que o jogo
apresenta potencial como recurso didatico complementar para o ensino de fungdes organicas,
nomenclatura e reagcdes quimicas no Ensino Médio. Durante a atividade, foram observadas
participagdo ativa, interacdo entre os estudantes, cooperagdo nas equipes ¢ discussdo dos
conceitos necessarios para a resolucao dos desafios propostos.

A aceitacdo do recurso também foi expressiva: 97,2% dos respondentes avaliaram o
design e a dindmica como bons ou muito bons, enquanto aproximadamente 95% afirmaram que
recomendariam o jogo a outros estudantes. A comparacdo descritiva entre os questionarios
aplicados antes e depois da interven¢do indicou aumento no niimero de acertos e reducdo de
erros conceituais recorrentes, especialmente na identificagdo de fungdes organicas e na
aplicagdo das regras de nomenclatura.

Conclui-se que o Labirinto Quimico pode contribuir para tornar as atividades de revisao
e sistematizagdo dos contetidos mais dinamicas, participativas e colaborativas. Contudo,
considerando a duragdo da interven¢do, o numero limitado de turmas e a auséncia de um grupo
de comparacdo, os resultados devem ser interpretados dentro do contexto investigado. Novas
aplicacdes poderdo ampliar a amostra e avaliar a permanéncia dos conhecimentos adquiridos
ao longo do tempo.
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