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RESUMO

O ensino de Quimica Organica apresenta desafios recorrentes relacionados a
abstracdo conceitual, a memorizacdo excessiva e a dificuldade de
contextualizacdo dos conteudos, especialmente no que se refere ao estudo
dos grupos funcionais. Nesse contexto, as metodologias ativas de
aprendizagem tém se destacado por promoverem maior engajamento
discente, autonomia e construcao significativa do conhecimento. Entre essas
metodologias, a gamificacdo surge como uma estratégia pedagogica
promissora ao incorporar elementos dos jogos em contextos educacionais. O
presente artigo tem como objetivo discutir a gamificacdo como metodologia
ativa no ensino de Quimica, bem como propor uma atividade didatica
baseada na producao de um jogo educativo para o entendimento de grupos
funcionais da Quimica Organica. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa,

de natureza descritiva e fundamentada em referenciais teoricos da
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aprendizagem significativa, do construtivismo e das metodologias ativas. Os
resultados indicam que a producdo de jogos educativos favorece a
aprendizagem conceitual, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais, além de contribuir para uma postura mais participativa dos
estudantes no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de Quimica. Metodologias ativas. Gamificacao.

Quimica Organica. Grupos funcionais.

ABSTRACT

The teaching of Organic Chemistry presents recurring challenges related to
conceptual abstraction, excessive memorization, and difficulties in
contextualizing content, especially regarding the study of functional groups.
In this context, active learning methodologies have gained prominence by
promoting greater student engagement, autonomy, and meaningful
knowledge construction. Among these methodologies, gamification emerges
as a promising pedagogical strategy by incorporating game elements into
educational contexts. This article aims to discuss gamification as an active
methodology in Chemistry teaching and to propose a didactic activity based
on the production of an educational game for understanding functional
groups in Organic Chemistry. The research is qualitative, descriptive in
nature, and grounded in theoretical frameworks of meaningful learning,
constructivism, and active methodologies. The results indicate that the
production of educational games enhances conceptual learning, develops
cognitive and socio-emotional skills, and contributes to a more participatory

student posture in the teaching-learning process.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Quimica, em especial a Quimica Organica, é frequentemente
percebido pelos estudantes como complexo e desmotivador, devido ao
elevado grau de abstracdo, a linguagem simbdlica e a predominancia de
metodologias tradicionais centradas na transmissao de conteidos (SANTOS
& SCHNETZLER, 2010). O estudo dos grupos funcionais, contetido
fundamental para a compreensao das propriedades e reacdes dos compostos
organicos, exemplifica essa dificuldade, uma vez que exige a articulacdo

entre estruturas moleculares, nomenclatura e aplicacdes cotidianas.

Diante desse cenario, as metodologias ativas de aprendizagem ganham
destaque por deslocarem o estudante de uma posicdo passiva para um papel
protagonista na construcao do conhecimento (MORAN, 2018). Essas
metodologias fundamentam-se em pressupostos construtivistas, segundo os
quais o aprendizado ocorre de forma mais significativa quando o sujeito
interage, problematiza e atribui sentido ao conteudo estudado (PIAGET,
1976; VYGOTSKY, 1998).

Para Lev Vygotsky (2007), o processo de ensino-aprendizagem € uma
atividade eminentemente social, fundamentada na interacdo entre
individuos e mediada por sistemas simbdlicos, como a linguagem. Diferente

de outras teorias, Vygotsky defende que o aprendizado é o motor do
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desenvolvimento: o "bom aprendizado" é aquele que se adianta ao nivel atual

da crianga, impulsionando novas funcoes psicologicas.
1.1. Pilares do Processo de Ensino-aprendizagem

A. Mediacado: O sujeito ndo interage com o mundo de forma direta, mas
através de instrumentos (objetos fisicos) e signos (ferramentas
psicologicas como a fala e a escrita). O professor atua como o mediador
essencial que organiza essas interacoes (VIGOTSKY; LURIA &
LEONTIEYV, 1998).

B. Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP): E a distancia entre o que
o aluno ja consegue fazer sozinho (Nivel de Desenvolvimento Real) e
0 que ele consegue realizar com ajuda de um parceiro mais experiente
(Nivel de Desenvolvimento Potencial). O ensino eficaz deve atuar

especificamente na ZDP.

C. Internalizacao: E o processo de reconstrucao interna de uma operacao
externa. Aquilo que a crianga faz primeiro no plano social (interpessoal)

torna-se, posteriormente, parte de sua estrutura mental (intrapessoal).

D. Sociointeracionismo: O conhecimento é construido historicamente; o
contexto cultural e social define as ferramentas mentais que o individuo
tera a disposicao (REGO, 2011).

Entre as metodologias ativas, a gamificacdo tem sido amplamente discutida
na literatura educacional por seu potencial de engajamento, motivacao e

desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais
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(DETERDING et al., 2011). Ao incorporar elementos tipicos dos jogos,
como desafios, regras, feedbacks e recompensas, a gamificacdao possibilita a

criacdo de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e contextualizados.

Assim, este artigo busca discutir a gamificacdo como metodologia ativa no
ensino de Quimica e propor uma atividade pedagogica baseada na producao
de um jogo educativo voltado para o entendimento dos grupos funcionais da

Quimica Organica.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. Metodologias Ativas no Ensino de Quimica

As metodologias ativas tém como principio central a participagdo ativa do
estudante no processo de aprendizagem, promovendo autonomia, reflexao
critica e resolucdo de problemas (BACICH & MORAN, 2018). No ensino de
Quimica, essas metodologias contribuem para a superacao de praticas
tradicionais baseadas na memorizacdo, favorecendo a compreensao
conceitual e a contextualizacdo dos conteudos cientificos (SILVA &
AMARAL, 2019).

A aprendizagem significativa, proposta por Ausubel (2003), fundamenta
essas abordagens ao defender que novos conhecimentos devem relacionar-se
com estruturas cognitivas pré-existentes do aluno. Nesse sentido, atividades
que envolvem resolucdo de desafios, construcao de materiais e colaboracao
favorecem a ancoragem dos conceitos quimicos. A Aprendizagem
Significativa, concebida por David Ausubel, estabelece que o conhecimento

novo sO0 € verdadeiramente adquirido quando se conecta a conceitos
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previamente existentes na estrutura cognitiva do aluno, chamados de
"subsuncores”. No panorama das metodologias ativas, a gamificacdo atua
como uma estratégia pedagogica que utiliza elementos de jogos (como
feedbacks imediatos, narrativas e desafios crescentes) para potencializar essa
conexao. O principio de Ausubel da diferenciacdo progressiva estabelece que
a aprendizagem significativa é um processo continuo, no qual novos
conceitos adquirem maior significado a medida que sdo alcancadas novas
relacOes (ligacOes preposicionais). Assim, 0s conceitos nunca sao
“finalmente aprendidos”, mas sim permanentemente enriquecidos,
modificados e tornados mais explicitos e inclusivos a medida que se forem
progressivamente diferenciando (Figura 1). A aprendizagem é o resultado de
uma mudanca do significado da experiéncia, e os mapas conceituais sdo um
método de mostrar, tanto ao aluno como ao professor, que ocorreu realmente
uma reorganizacao cognitiva (NOVAK; GOWIN, 1996, p. 114).
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Figura 1. Piramide da Estrutura Cognitiva de Ausubel.
Fonte: AUSUBEL (2003).

2.2. A Sinergia Entre Ausubel e a Gamificacao

Para Ausubel (1982), a aprendizagem nao pode ser mecanica ou puramente

mnemonica; ela exige que o estudante manifeste uma disposicdo para
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aprender e que o conteddo seja logicamente significativo.
A gamificacao favorece esse cendrio ao transformar o ambiente de sala de

aula em uma experiéncia imersiva e engajadora.

1. Conhecimento Prévio e Ancoragem: Na gamificacdo, a progressao
por niveis ou fases funciona como uma metafora para a "ancoragem" de
Ausubel. Cada novo desafio (missao) exige o dominio de competéncias
anteriores, garantindo que o novo saber se relacione de forma ndo

arbitraria com o que ja foi assimilado.

2. Protagonismo e Motivacao: Ao colocar o aluno no centro do processo
— caracteristica das metodologias ativas — a gamificacdo estimula a
autonomia e o interesse intrinseco, fatores cruciais para que o estudante
queira relacionar o novo material a sua base de conhecimentos
(MOREIRA, 1998).

3. Feedback e Reconfiguracdao: Os sistemas de recompensa e retorno
instantaneo tipicos dos games permitem que o aluno identifique erros e
ajuste suas conexoes neurais rapidamente, facilitando a organizacao e

reconfiguracdo das estruturas mentais.

Em suma, a gamificagcdo ndo é apenas "diversao"; quando bem planejada, ela
serve como uma ferramenta de mediacdo que torna o processo de ensino-
aprendizagem mais dinamico e eficaz, cumprindo os requisitos de uma
aprendizagem verdadeiramente significativa (PELIZZARI et al., 2002).

2.3. Gamificacao no Contexto Educacional
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O termo gamificacdo (Figura 2) refere-se ao uso de elementos de jogos em
contextos ndo ludicos, com o objetivo de aumentar o engajamento e a
motivacdo dos participantes (DETERDING et al., 2011). Na educacdo, a
gamificacdo ndo se limita ao uso de jogos prontos, mas inclui a criacdo de
experiéncias pedagogicas que envolvem desafios progressivos, sistemas de

pontuacao, narrativas e feedbacks constantes (KAPP, 2012).

Segundo Gee (2007), os jogos favorecem a aprendizagem por promoverem
experimentacao, tomada de decisOes e aprendizagem por tentativa e erro,
aspectos essenciais para o desenvolvimento cognitivo. No ensino de
Quimica, estudos apontam que a gamificacdo contribui para a compreensao
de conceitos abstratos, como estruturas moleculares e interacoes quimicas
(FERREIRA et al., 2020).

O objetivo € o componente que orienta o jogador a direcionar sua atengao e
esforcos para alcancar a finalidade do jogo. Para que isso ocorra de forma
eficaz, os objetivos precisam ser claramente definidos; caso contrario,
podem gerar confusdo, dificultar a progressdo e comprometer o sucesso da
experiéncia ludica (FARDO, 2013). Ademais, quando o objetivo principal
apresenta alto nivel de complexidade, torna-se necessario dividi-lo em metas
menores, facilitando a compreensao e possibilitando que o jogador avance

gradualmente até atingir o propdésito maior.

As regras correspondem ao conjunto de normas que delimitam as acoes
possiveis dos participantes e estruturam o funcionamento do jogo. Elas
estabelecem como o jogador deve agir e organizar suas estratégias para

enfrentar os desafios propostos (MCGONIGAL, 2011). Ao mesmo tempo em
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que impOem limites, as regras criam oportunidades para a exploragcdao do
ambiente do jogo, estimulando a criatividade e promovendo o

desenvolvimento do pensamento estratégico.

Os feedbacks tém como funcgao essencial informar continuamente ao jogador
sua situacdo em relacdao aos diversos elementos que regulam a interacao com
0 jogo, contribuindo diretamente para a motivacdo. Para serem eficazes,
devem ser fornecidos de maneira imediata, objetiva e compreensivel. Essa
caracteristica é fundamental nos jogos bem-sucedidos, pois os feedbacks
permitem que o jogador visualize constantemente seu progresso em relacao
aos objetivos estabelecidos (FARDO, 2013). Em sintese, a aceitacdo e a
integracdo entre objetivos, regras e feedbacks criam uma base comum que

possibilita a harmonizacao e o bom funcionamento das dinamicas de jogo.

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

10



REVISTA TOPICOS

https://revistatopicos.com.br — ISSN: 2965-6672

* Sair da rotina

» Incentivar 0 componamento
« Adaptacio do contetdo

= Aguacar a curiosidade

aprendizagem

mecanica
de jogos

Mecénica: orienta as 4
Dindmica: interacio c

narrativa

= ‘Yiver a histdria
* Domino da histdria e

gamificacao

elernentos interalivos mecanicas
* Histdrias s&o Estética: emogdes na
engajadoras e midias interagio
para movimentacao
motivacao e pensar como
engajamento em jogos
intfrinseca * extrinseca Fantasia
Interesse Meta Regras e metas
Dasal'in Sansfagio Regras Estimulos sensori
renisia Envolvimento Feedback Desafios
S Confianga Participagao Mistérios
Controle

Figura 2. Cinco variaveis que contemplam a Gameficacao.
Fonte: BUSARELLO (2016).

2.4. Jogos Educativos e Ensino de Quimica Organica

A utilizagdo de jogos educativos no ensino de Quimica Organica tem se

mostrado eficaz para facilitar a visualizacdo de estruturas, a associacao entre
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férmulas e fungdes quimicas e a contextualizacdo dos compostos organicos
no cotidiano (SOARES, 2016). Quando os préprios estudantes sao
responsaveis pela producdo dos jogos, potencializa-se o desenvolvimento de
habilidades (Figura 3) como criatividade, cooperacdao e pensamento critico,
em consonancia com a perspectiva construtivista de aprendizagem
(VYGOTSKY, 1998).
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Figura 3. Dinamica da gamificacdo no processo de aprendizagem.
Fonte: BUSARELLO (2016).
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3. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como dqualitativa e descritiva, com
enfoque na aplicacdo de uma proposta pedagogica baseada na gamificacao.
A atividade foi planejada para estudantes do Ensino Médio, no componente
curricular de Quimica. A aplicacdo da metodologia ativa Gameficagdo foi
aplicada numa sala do 3° Ano do Ensino Médio de uma escola do Programa

Ensino Integral de Sao Paulo, contendo essa turma um total de 32 estudantes.

A proposta consiste na producao de um jogo educativo, em grupos de 4 a 5
estudantes, com o objetivo de promover a compreensao dos principais
grupos funcionais (alcoois, aldeidos, cetonas, acidos carboxilicos, ésteres,

aminas e hidrocarbonetos).
Etapas da atividade:

1. Introducao tedrica: Aula dialogada sobre grupos funcionais, com

exemplos do cotidiano.

2. Planejamento do jogo: Cada grupo define o tipo de jogo (tabuleiro,
cartas, quiz, jogo digital ou RPG), regras, objetivos e conteddos

abordados.

3. Producao do jogo: Elaboracdao do material fisico ou digital, incluindo

perguntas, desafios, cartas ou fases relacionadas aos grupos funcionais.

4. Aplicacao e socializacao: Os jogos sdo testados entre 0s grupos.
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5. Avaliacdo:  Avaliacdo  formativa  considerando  participacao,
criatividade, coeréncia conceitual e capacidade de explicacdo dos
conteudos.

3.1. Descricao da Atividade Gamificada

A atividade consiste na producao e aplicacao de um jogo educativo de
tabuleiro, elaborado pelos estudantes, com o objetivo de promover a
aprendizagem significativa dos principais grupos funcionais da Quimica
Organica, tais como alcoois, aldeidos, cetonas, acidos carboxilicos, ésteres,

aminas e hidrocarbonetos.

A atividade foi desenvolvida sob a mediacdo e o acompanhamento continuo
da professora, que orientou os estudantes ao longo de todas as etapas do
processo. Inicialmente, a docente instruiu os alunos a realizarem pesquisas
sobre diferentes substancias quimicas de relevancia no campo farmacologico
e no setor produtivo, tais como cafeina, aspirina, trinitrotolueno (TNT), entre
outras. Durante essa etapa, os estudantes deveriam identificar e registrar as
respectivas formulas quimicas, bem como informacdes essenciais

relacionadas a cada substancia.

Os dados coletados na fase de pesquisa serviram como base para a confeccao
de um jogo didatico, composto por cartas e tabuleiro, com o objetivo de
promover a aprendizagem de conceitos quimicos de forma ludica e
contextualizada. Para viabilizar a pesquisa, a professora orientou o uso da
sala de informatica da instituicdo, incentivando o acesso a fontes confiaveis e

o uso consciente das tecnologias digitais. Além disso, a docente indicou a
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plataforma Canva como ferramenta para a elaboracdao das cartas e do
tabuleiro, favorecendo a organizacdo visual, a criatividade e o

desenvolvimento de competéncias digitais pelos estudantes.

A proposta fundamenta-se nos pressupostos das metodologias ativas, uma
vez que os estudantes participam ativamente de todas as etapas do processo,
desde o planejamento até a aplicacdo do jogo, construindo o conhecimento
de forma colaborativa (BACICH & MORAN, 2018).

3.2. Objetivos Pedagogicos do Jogo
O jogo tem como objetivos pedagdgicos:

o Identificar e diferenciar os principais grupos funcionais da Quimica

Organica;
e Relacionar férmulas estruturais aos respectivos grupos funcionais;
e Associar os grupos funcionais a exemplos do cotidiano;

e Desenvolver habilidades de cooperacdo, argumentacdo e tomada de

decisao.
3.3. Materiais Utilizados

Para a producdao do jogo, sdo utilizados materiais de baixo custo e facil

dCesso, tais como:

e Cartolina ou papel cartdo (para o tabuleiro);

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

15



REVISTA TOPICOS

https://revistatopicos.com.br — ISSN: 2965-6672

Canetas coloridas e marcadores permanentes;
Régua e lapis;
Tesoura e cola;

Cartas impressas ou confeccionadas manualmente em papel cartdo
(Figura 4);

Dados (1 ou 2, conforme definido pelo grupo);

Pedes ou marcadores (podendo ser tampinhas, botOes ou pecas

reciclaveis);
Fichas de pontuacgao (opcional);

Impressoes de estruturas quimicas e exemplos de compostos organicos.

ASPIRINA (AAS) TNT (TRINITROTOLUENC

CH,

pe @
CH3

NO,

,>
I—-;:--— N1 ] 1 | [ e—

cnﬁeim

Figura 4. Cartinhas produzidas pelos estudantes utilizando o Canva®.

Fonte: Os autores.
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3.4. Estrutura e Organizacao do Jogo

O jogo, denominado “Desafio dos Grupos Funcionais”, é estruturado em
um tabuleiro com um caminho sequencial dividido em casas. Cada casa
corresponde a um desafio relacionado aos grupos funcionais. O jogo é
projetado para grupos de 4 a 5 alunos, estimulando a interacdo e o trabalho

colaborativo.
O tabuleiro apresenta diferentes tipos de casas:

o Casas de Pergunta: exigem a identificacdao do grupo funcional a partir

de uma estrutura quimica;

o Casas de Desafio: solicitam a associacdo do grupo funcional a um

exemplo do cotidiano;

e Casas de Avanco ou Retrocesso: envolvem situacOes-problema que

premiam ou penalizam o jogador;
o Casa Final: representa a conclusao do percurso e a vitoria no jogo.
3.5. Regras do Jogo

As regras sao definidas previamente pelos estudantes, com mediacdo do
professor, garantindo coeréncia pedagdgica e conceitual. Um exemplo de

conjunto de regras é apresentado a seguir:

1. Cada jogador escolhe um pedo e posiciona-se na casa inicial do

tabuleiro.
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. Os jogadores jogam o dado, e aquele que obtiver o maior numero inicia

a partida.

.Na sua vez, o jogador lanca o dado e avanca o numero de casas

correspondente.

. Ao cair em uma Casa de Pergunta, o jogador deve responder a uma
carta retirada do monte, contendo uma estrutura quimica ou uma

descricdo do composto (Figura 5).
o Se acertar, permanece na €asa;
o Se errar, retorna uma casa.

. Nas Casas de Desafio, o jogador deve citar um exemplo de substancia
do cotidiano que contenha determinado grupo funcional. Caso acerte,

dvdllCd Ullld CdSd; Se errdr, permanece no lugar.

. As Casas de Avanco ou Retrocesso apresentam situacoes como:
“Vocé identificou corretamente um éster presente em um aroma
artificial. Avance duas casas” ou

“Confundiu uma cetona com um aldeido. Retorne uma casa”.

. Vence o0 jogo o jogador ou equipe que alcancar primeiro a casa final,
desde que responda corretamente a um ultimo desafio proposto pelo

grupo adversario.
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Jogo de Tabuleiro de Funcoes Organicas

CASA CASA
DESAFIO DESAFID  |C)

22

PERGUNTA 2 3

AVANCO
RETROCES PERGUNTA
S0

INi cIo 1 3 PERGUNTA

Vocé chegou!
Aproveite!

Figura 5. Exemplo de um dos tabuleiros produzidos pelos estudantes utilizando o Canva®

Fonte: Os autores.

3.6. Aplicacao e Avaliacao da Atividade

Apo6s a confeccdo, os jogos foram aplicados entre os proprios grupos,
promovendo a socializacdo do conhecimento. O professor atuou como

mediador, esclarecendo duvidas e garantindo a correcdo conceitual.

A avaliacdo desenvolveu-se de maneira formativa, com foco no
acompanhamento continuo do processo de aprendizagem, permitindo

identificar avancos, dificuldades e potencialidades dos estudantes ao longo
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das atividades propostas. Nesse contexto, sao considerados critérios como a
participacdo ativa e o envolvimento dos discentes, elementos essenciais para
a construcio do conhecimento de forma significativa e colaborativa
(PERRENOUD, 1999).

Também ¢é avaliada a coeréncia cientifica do conteido apresentado,
garantindo que os conceitos abordados estejam em conformidade com os
principios teoricos da area de conhecimento, o que contribui para a
consolidacdo da aprendizagem conceitual (BLOOM et al., 1971). Além
disso, aspectos relacionados a criatividade e a organizacdo do jogo sao
analisados, uma vez que tais elementos favorecem o engajamento, a
motivacao e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais
(KAPP, 2012).

Por fim, considera-se a capacidade de argumentacdo e de explicacdo dos
conceitos quimicos pelos estudantes, aspecto fundamental para verificar a
compreensao dos conteudos e a habilidade de expressa-los de forma clara e
fundamentada. Essa dimensdo da avaliacdo reforca seu carater formativo, ao
promover a reflexdo, o pensamento critico e a autonomia intelectual dos
alunos (LUCKESI, 2011).

Essa abordagem permite que o erro seja compreendido como parte do
processo de aprendizagem, reforcando a constru¢dao do conhecimento de
maneira significativa, conforme defendido por Ausubel (2003).Parte superior

do formularioParte inferior do formulario

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
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A aplicacdo da atividade evidenciou maior engajamento dos estudantes em
comparacdo as aulas tradicionais. Observou-se que a necessidade de
transformar conceitos abstratos em regras e desafios de jogo exigiu dos
alunos uma compreensiao mais aprofundada dos grupos funcionais,

corroborando a aprendizagem significativa proposta por Ausubel (2003).

Além disso, a producado coletiva dos jogos favoreceu a interacao social e a
aprendizagem colaborativa, conforme defendido por Vygotsky (1998). Os
estudantes demonstraram maior facilidade em identificar e diferenciar

grupos funcionais, associando-os a exemplos praticos e aplicagoes reais.

Os resultados também indicam o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como cooperacdo, comunicacdo e resolucao de conflitos,
alinhando-se as propostas contemporaneas de educacao integral (MORAN,
2018). Assim, a gamificacdo mostrou-se uma estratégia eficaz para tornar o

ensino de Quimica Organica mais dinamico e significativo (Figura 6).
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Frequéncia de conceitos mais
citados pelos estudantes
durante o processo avaliativo
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Figura 6. Gréfico indicativo da frequéncia (%) de palavras (conceitos) mais citados durante
processo avaliativo da atividade aplicada. Total de alunos da Turma = 32.
Fonte: Os autores

O grafico indicativo da frequéncia percentual de palavras (Figura 6)

evidencia os conceitos mais citados pelos estudantes durante o processo

avaliativo da atividade aplicada, permitindo analisar o nivel de apropriacao

conceitual e a aprendizagem significativa dos contetdos trabalhados. A

recorréncia dos termos fung¢bes orgdnicas, grupo funcional, cadeia

carbonica, estrutura molecular e formula molecular demonstra que os
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alunos mobilizaram conceitos estruturantes da Quimica Organica,
fundamentais para a compreensdo das propriedades e aplicacoes das
substancias quimicas (SOLOMONS; FRYHLE; SNYDER, 2016).

A elevada frequéncia do conceito fun¢bes orgdnicas indica que os estudantes
reconheceram a importancia da classificacdo das substancias organicas a
partir de seus grupos funcionais, compreendendo essa nocdo como eixo
organizador do conteido. O destaque atribuido aos termos grupo funcional e
cadeia carbonica reforca essa interpretacdo, uma vez que tais conceitos sao
essenciais para o entendimento da reatividade, das propriedades fisico-
quimicas e das aplicacbes das moléculas organicas no contexto
farmacologico e industrial (BRUICE, 2014).

Além disso, a presenca significativa dos conceitos estrutura molecular e
formula molecular sugere que os estudantes conseguiram estabelecer
relacOes entre a representacao simbdlica das substancias e sua organizagao
espacial, aspecto central para a aprendizagem em Quimica. Essa articulacao
conceitual indica que os alunos avancaram para niveis mais elaborados de
compreensdo, ao relacionar diferentes representacdes quimicas —
macroscépica, microscépica e simbolica — conforme proposto por modelos
teoricos da aprendizagem em ciéncias (JOHNSTONE, 1993).

A analise do grafico, portanto, aponta que a atividade desenvolvida,
fundamentada na gamificacdo e na participacdao ativa dos estudantes,
favoreceu a internalizacdo de conceitos-chave da Quimica Orgdanica. A
frequéncia com que esses termos foram citados no processo avaliativo

evidencia que os alunos ndo apenas memorizaram definicoes, mas atribuiram
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significado aos conceitos, caracterizando um processo de aprendizagem

significativa mediado pedagogicamente (AUSUBEL, 2003).
5. CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo, enquanto metodologia ativa, apresenta grande potencial para
o ensino de Quimica, especialmente em contetdos considerados abstratos,
como o0s grupos funcionais da Quimica Organica. A proposta de producao de
jogos educativos pelos estudantes mostrou-se eficaz para promover
engajamento, aprendizagem significativa e desenvolvimento de habilidades

cognitivas e sociais.

Conclui-se que a insercdo de praticas gamificadas no ensino de Quimica
contribui para a ressignificacdo do papel do estudante e do professor,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais participativo,

contextualizado e alinhado as demandas educacionais contemporaneas.
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