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RESUMO

O presente artigo investiga o uso de jogos didaticos como ferramenta pedagogica no ensino de Quimica Analitica,
com énfase na volumetria de complexac@o. Para isso, desenvolveu-se o jogo de tabuleiro Reino dos Complexos,
estruturado para tornar o aprendizado mais dinadmico e interativo. A pesquisa explora a fundamentagio teorica sobre
o papel do ludico na educagdo, destacando sua relevancia na construgdo ativa do conhecimento e no engajamento
dos estudantes. A metodologia inclui a descrigdo do jogo, suas regras e aplicagdo pratica, demonstrando sua eficacia
na assimilacdo de contetdos teoricos tradicionalmente considerados complexos. Os resultados indicam que a
abordagem ludica melhora a motivagdo dos alunos, promove a aprendizagem colaborativa e favorece a fixacdo dos
conceitos, reforcando o potencial dos jogos educativos como estratégia didatica inovadora no ensino superior.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ensino de quimica. Jogo. Educacdo superior.
ABSTRACT

This article investigates the use of educational games as a pedagogical tool in the teaching of Analytical Chemistry,
with an emphasis on complexometric volumetry. To this end, the board game Kingdom of Complexes was developed,
designed to make learning more dynamic and interactive. The research explores the theoretical foundation of the role
of playfulness in education, highlighting its relevance in active knowledge construction and student engagement. The
methodology includes a description of the game, its rules, and practical application, demonstrating its effectiveness
in assimilating theoretical content traditionally considered complex. The results indicate that the playful approach
enhances student motivation, promotes collaborative learning, and facilitates concept retention, reinforcing the
potential of educational games as an innovative didactic strategy in higher education.

Keywords: Learning. Teaching of Chemical Chemistry. Game. University education.

RESUMEN

Este articulo investiga el uso de juegos didacticos como herramienta pedagdgica en la ensefianza de la Quimica
Analitica, con énfasis en la volumetria de complejacion. Para ello se desarrolld el juego de mesa Reino dos

Complexos, estructurado para hacer el aprendizaje més dindmico e interactivo. La investigacion explora los
fundamentos tedricos sobre el papel del juego en la educacion, destacando su relevancia en la construccion activa del
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conocimiento y la participacion de los estudiantes. La metodologia incluye la descripcion del juego, sus reglas y
aplicacion practica, demostrando su eficacia en la asimilacion de contenidos teoricos tradicionalmente considerados
complejos. Los resultados indican que el enfoque lidico mejora la motivacion de los estudiantes, promueve el
aprendizaje colaborativo y favorece la fijacion de conceptos, reforzando el potencial de los juegos educativos como
estrategia docente innovadora en la educacion superior.

Palabras clave: Aprendizaje. Ensefianza de quimica. Juego. Educacién superior.

1. INTRODUCAO

r

O processo de aprendizagem ¢ caracterizado pela interacdo entre o individuo e o ambiente,
promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais. A mediacdo nesse
contexto desempenha papel crucial, pois possibilita que o aprendiz interprete e reconstrua informagdes,
com o auxilio de um agente facilitador que conecta os estimulos externos ao conhecimento pré-existente
(Feurstein, 1997; Demo, 2004).

Entre as estratégias didaticas que atuam como mediadoras, destaca-se a atividade ludica, que se
apresenta como alternativa para dinamizar o ensino, tornando-o mais interativo e atraente. O ludico nao
apenas desperta o interesse, mas também favorece a participacdo ativa dos estudantes, ao transformar
conceitos abstratos em experiéncias concretas, além de permitir a aplicagdo do conhecimento em situagdes
reais (Coscrato, 2010).

A abordagem ludica vai além da execug¢do mecanica de tarefas, pois integra a imaginagao ¢ a reflexao
critica, elementos essenciais para uma aprendizagem significativa. A associa¢ao entre o raciocinio logico e
a criatividade contribui para o desenvolvimento de uma compreensdao mais profunda dos conteudos,
favorecendo a autonomia do estudante (Gadamer, 1985). Nesse sentido, os jogos didaticos tornam-se
ferramentas que estimulam a cooperagdo, o trabalho em equipe ¢ o dominio dos objetivos educacionais
propostos (Fialho, 2011).

No ensino superior, especialmente em disciplinas tedricas como a Quimica Analitica, o uso de jogos
didaticos pode atenuar a percepcao de dificuldade por parte dos alunos, aumentando o envolvimento e a
motivagdo durante o processo de aprendizagem (Pereira, 2011). A utilizagdo de materiais acessiveis e de
facil execucdo, aliada a construcgao de atividades ludicas que abordem topicos como gravimetria, equilibrio
quimico, volumetrias e oxirreducdo, oferece uma alternativa inovadora para a abordagem de conteudos que,
tradicionalmente, sdo considerados aridos (Vasconcelos, 2019).

Portanto, a inser¢do do ludico na educacdo universitdria ndo apenas facilita a compreensdo dos
conceitos, mas também contribui para a formacao integral dos estudantes, ao estimular a interagao social,

a criatividade e a capacidade de resolver problemas.
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O objetivo do presente trabalho foi a elaboracdo de um jogo educativo voltado para o tema do
“Volumetria de Complexagdo”, contido na disciplina Analise Farmacéutica (AF), que pertence a grade do
curso de bacharelado em farmacia da UFPA, visando aprimorar o contexto de ensino-aprendizagem,
garantindo uma compreensao solida do conteudo de mencionado, dentro do contexto da area de farmacia,

por meio de uma abordagem estratégica, dindmica e prazerosa.
2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 O jogo como instrumento de aprendizagem

O jogo tem sido cada vez mais reconhecido como uma ferramenta pedagdgica capaz de auxiliar o
processo de ensino-aprendizagem, especialmente por proporcionar um ambiente dindmico e motivador para
os estudantes. Essa abordagem rompe com métodos tradicionais e permite a construgdo ativa do
conhecimento, além de estimular habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Segundo Huizinga (2000),
0 jogo ¢ uma atividade voluntaria, regida por regras, que se desenvolve em um espago e tempo
determinados, proporcionando prazer e entretenimento aos participantes. No contexto educacional, o jogo
assume uma funcdo que vai além da recreagdo, tornando-se um recurso didatico capaz de facilitar a
assimilacao de conteudo.

Para a psicologia do desenvolvimento, o jogo desempenha um papel fundamental na construgdo do
conhecimento. Piaget (1998) destaca que o jogo ¢ uma forma de assimilar a realidade, permitindo que a
crianca experimente, explore e compreenda o mundo ao seu redor. Embora a teoria de Piaget esteja mais
voltada a infancia, suas ideias podem ser adaptadas para outras fases do desenvolvimento, pois o jogo
continua sendo um meio de aprender por meio da interacdo ativa. Ja Vygotsky (2007) enfatiza a dimensao
social do jogo, afirmando que ele estimula o desenvolvimento da linguagem, da cooperagdo e do raciocinio,
especialmente quando realizado em grupos.

No ambiente académico, a utilizagdo do jogo como ferramenta de aprendizagem tem demonstrado
resultados positivos na compreensao de contetidos tedricos e na motivagdo dos estudantes. Estudos apontam
que atividades ludicas favorecem a concentragdo, o pensamento critico e a resolucdo de problemas,
contribuindo para a construgdo significativa do conhecimento (Silva; Almeida, 2015). Além disso, o jogo
promove a interagdo social, estimulando a cooperacdo e a troca de saberes entre os participantes, o que
potencializa o aprendizado coletivo (Oliveira, 2016).

Outra vantagem do jogo como recurso didatico ¢ sua capacidade de reduzir a ansiedade diante de
conteudos complexos, tornando o aprendizado mais leve e prazeroso. Em disciplinas que envolvem

conceitos abstratos, como matematica e quimica, jogos educativos ajudam a aproximar a teoria da pratica,
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favorecendo a fixa¢do do contetido (Pereira, 2017). Contudo, para que o jogo cumpra sua fun¢do
pedagbgica, ¢ fundamental que seja planejado de forma intencional, alinhado aos objetivos de
aprendizagem e acompanhado por uma mediag¢do adequada do professor (Fialho, 2011).

Em sintese, o jogo como ferramenta de aprendizagem representa uma abordagem metodoldgica que
alia diversdo e conhecimento, promovendo a construcdo ativa e significativa do saber. Fundamentado em
teorias psicologicas e em praticas pedagdgicas contemporaneas, o uso do jogo na educagdo contribui para
a formagdo integral dos estudantes, estimulando ndo apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também

habilidades socioemocionais essenciais para a vida em sociedade.
2.2 O jogo como estratégia para o ensino de quimica no ensino superior

O ensino de quimica no ensino superior apresenta desafios que vao além da simples transmissao de
conteudo, especialmente em disciplinas tedricas que envolvem conceitos abstratos e calculos complexos.
A utilizacdo de metodologias ativas, como o jogo didatico, tem se destacado como uma abordagem
inovadora para promover o engajamento dos estudantes e facilitar a compreensao dos conteudos. O jogo,
ao ser incorporado como estratégia pedagogica, pode tornar o aprendizado mais dindmico e significativo,
favorecendo tanto a constru¢do do conhecimento quanto o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
socioemocionais.

O jogo, enquanto atividade estruturada por regras e objetivos, exerce uma fungdo educativa ao
transformar o contetido disciplinar em uma experiéncia interativa e prazerosa (Huizinga, 2000). Quando
utilizado no ensino de quimica, ele pode contribuir para a superagao das dificuldades associadas a natureza
abstrata dos conceitos, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aplicar o conhecimento em
situagdes simuladas. Segundo Fialho (2011), jogos didaticos favorecem a aprendizagem ativa, ao estimular
a participacdo, o raciocinio logico e a resolucdo de problemas, elementos fundamentais para a construgao
do saber cientifico.

No contexto do ensino superior, a aplicagdo do jogo na quimica tem mostrado resultados positivos,
especialmente em disciplinas como Quimica Analitica, Quimica Organica e Fisico-Quimica, onde a
compreensdo dos conceitos depende da associagdo entre teoria e pratica. Estudos indicam que o uso de
jogos educativos aumenta a motivagdo dos estudantes, melhora a interagdo entre os colegas e promove a
fixacdo do contetido por meio da experiéncia ladica (Silva; Almeida, 2015). Além disso, a introducao de
elementos competitivos e cooperativos nos jogos estimula o pensamento critico e a colaboragao, habilidades

essenciais para a formacao do profissional quimico (Oliveira, 2016).
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Sob a perspectiva da psicologia da aprendizagem, o jogo pode ser compreendido como uma ferramenta
que ativa a zona de desenvolvimento proximal, conceito introduzido por Vygotsky (2007). Nesse contexto,
a mediacdo do professor ¢ fundamental para orientar os estudantes na constru¢do do conhecimento,
ajudando-os a avancar de um nivel de compreensao inicial para um nivel mais complexo. A interagdo social
durante o jogo facilita a troca de saberes e a co-construgdo do aprendizado, criando um ambiente favoravel

a aprendizagem colaborativa (Vygotsky, 2007).
3. MATERIAIS E METODOS

O jogo apresentado neste trabalho consiste em uma ferramenta didatica voltada ao ensino e aprendizado
da volumetria de complexagdo, tendo sido desenvolvido para aplicagdo em disciplinas de QA. A proposta
do jogo € proporcionar aos estudantes uma abordagem interativa dos conceitos fundamentais dessa técnica,
utilizando um sistema de perguntas e respostas associado a um tabuleiro, no qual os participantes avangam
a medida que respondem corretamente.

O jogo Reino dos Complexos ¢ composto por um tabuleiro de 48,0 cm de largura por 66,5 cm de
comprimento, apresentado na Figura 1 (a), e tem como base estrutural uma placa de isopor; além disso,
possui um par de dados, pinos representando os jogadores € um conjunto de 60 cartas, divididas em trés

etapas, como observado na Figura 1 (b).

Figura 1. Tabuleiro do Jogo com 66,5 cm de comprimento e 48,0 cm de largura.
" L : b | ' | |

)

B oramm SEe =

(@) # (b) :
Fonte: Autoria Propria (2025).
A etapa A contém 20 cartas, cujas questdes sdo expostas no Quadro 1, e exige que o jogador complete
frases relacionadas a volumetria de complexacdo, escolhendo entre trés alternativas de palavras ou
expressoes. A etapa B, representada no Quadro 2, possui 10 cartas focadas na formagdo do nome de

complexos a partir de suas formulas quimicas, além de 10 cartas com dicas para auxiliar nessa
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nomenclatura. Ja a etapa C, conta com 20 cartas compostas por perguntas de multipla escolha, cada uma

com trés alternativas, demonstradas no Quadro 3. As casas do tabuleiro sdo estrategicamente organizadas
para representar etapas fundamentais do processo experimental, como a preparagao de solugdes, a titulagao
e o calculo dos resultados.

Quadro 1. Questoes Referentes a Etapa A.

Questdes Respostas
1 — Os agentes complexantes estdo ligados ao atomo central por --------- . C) Apenas um unico ponto
2 — Quelato é um complexo ------- formado por um cation ligado por dois ou mais | A) Ciclico
grupos contido em um unico ligante.
3- Os compostos complexos também podem ser chamados de --------- . C) Composto de Coordenagio
4- Os compostos de coordenagdo também podem ser chamados de -------- . A) Compostos Complexos
5- Os complexos sdo formados quando um ion metalico ou uma substancia | A) Doador
qualquer se combina com um grupo --------- de um par de elétrons.
6- O ion metalico na reagdo de complexagdo, faz o papel de ------- de Lewis. C) Acido
7- O ligante na reagdo de complexacgdo, faz o papel de ----- de Lewis. A) Base
8- O numero de ------ que o cation tende a formar com os doadores de elétrons é | B) Ligacdes Covalentes
seu niimero de coordenagdo (NC).
9- O numero de Coordenagdo representa o nimero de ----- em torno do ion central | A) Espacgos Disponiveis
na esfera de coordenacdo, que pode ser ocupada por um ligante.
10 — A constante de Formag@o efetiva (kf) € uma constante que ---- com o/do pH. | C) Depende
11 — A constante de Formagdo Condicional se aplica a ------- . A) Um tnico valor de pH.
12 — O quelante mais usado em quimica analitica € 0 --------- . O) EDTA
13 — O EDTA ¢é um ligante-------- . B) Hexadentado
14- A volumetria de complexagdo com EDTA ¢ direta quando ------- sdo titulados | C) Ions Metalicos
diretamente com EDTA.
15 — A volumetria de complexagdo com EDTA+ excesso ndo medido de uma | B) Andlise Compleximétrica
solu¢do com Mg >+ ou Zn *+ é chamada de : --------- . por Substituicdo
16 — A analise ------- com EDTA ¢ usada para dosear anions, que ndo reagem com | A) Indireta
agente quelante.
17- Na volumetria Compleximétrica com EDTA por retorno, a reagdo entre o ion | A) Lenta
metalico e 0o EDTA ¢ muito ------- .
18 —No método de Substituicdo na Compleximétria com EDTA os dois principais | C) Mg 2+ e Zn 2+
ions envolvidos sd0: ------------ .
19 — A habilidade do ------ em complexar metais € responsavel por seu uso | A) EDTA e Conservante
difundido como ------ alimenticio e de amostras biologicas.
20 — Complexo é o produto de uma reagdo entre um acido e uma base de ------- . | B) Lewis

Fonte: Autoria Propria (2025).

A mecanica do jogo ocorre por meio de rodadas sucessivas, nas quais os jogadores langam os dados
para definir o nimero de casas que devem avancar. Durante o percurso, ao cairem em determinadas casas,
devem retirar uma carta correspondente a etapa em que se encontram e responder ao desafio proposto.
Respostas corretas permitem a progressdao no tabuleiro, enquanto respostas incorretas podem resultar em
penalizagdes, como voltar casas ou perder a vez. Além disso, eventos aleatorios podem ocorrer, simulando
erros experimentais comuns na volumetria de complexacao. Dessa forma, o Reino dos Complexos oferece
uma experiéncia didatica interativa, promovendo o aprendizado por meio da experimentacdo e do raciocinio

logico, utilizando materiais acessiveis e de baixo custo.
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Quadro 2. Questoes e Dicas Referentes a Etapa B .

Férmulas Nomes ( Gabarito) Dicas

[Fe(CN)s]* Hexacianoferrato(II) Nome dos ligantes com carga negativa término com o prefixo O.

[Ag(NH3),]" Diamino-prata(l) Temos como exemplo cloro, ciano e hidroxo. .

[Co(NH3)s]** Hexaaminacobalto(III) O prefixo triste se escreve tris e ndo tri , pois ¢ um nome
composto.

[Fe(CN)s]* Hexacianoferrato(I1I) Ligantes neutros e usado 0 nome comum, com €Xce¢do como
exemplo de H20 que se escreve Aqua ¢ NH3 que se escreve
Amina.

[Fe(CO)s] Pentacarbonilaferro(0) (CO) é a carbonila .

[W(CO)s] Octacarbonilatungsténio(0) O altivo nimero entre parénteses refere-se ao nimero de
oxidagdo.

[Co(H,0)(CN)s]*>~ | Aqua-pentacianocobaltato(I1I) O nome do metal termina em ato se for carga negativa .

[NH4][PtCI3(NH3)] | Amonio(tricloro(amina)platina(Il)) | O ion-litio central ¢ o Iridio com carga +3 indicado pelo nimero
de oxidagao (III).

[Fe(OH)(H,0)5]*" | Penta-aquahidroxidoferro(111) O prefixo triste € usado porque existe trés ligantes .

[Ir(em);]* Tris(etilenodiamina)iridio(I1I) E preciso indicar a carga do metal.

Fonte: Autoria Propria (2025)

Quadro 3. Questdes Referentes a Etapa C.

Perguntas Respostas
1- Qual é o nome do método que utiliza a formagdo de complexos para | a) Volumetria de complexagdo
determinar a concentragdo de ions metalicos?
2- Qual é o agente complexante mais comum utilizado na volumetria de | a) EDTA
complexagio?
3- Qual ¢ a féormula quimica do EDTA? a) CioH1sN20s
4- Qual é o pH ideal para a formagio de complexos com EDTA? c) pH 8-10
5- Qual ¢ o objetivo da adi¢do de um indicador na volumetria de complexagio? a) Para indicar o ponto final da
titulagdo
6. Qual é o nome do indicador mais comum utilizado na volumetria de | c) Eriocromo T
complexagido?
7. Qual ¢ a equacdo quimica da reacdo entre 0 EDTA e o ion calcio? a) Ca?* + EDTA — Ca-EDTA
8. Qual é o método utilizado para determinar o ponto final da titulagdo na | c) Meétodo de Schwarzenbach
volumetria de complexagio?
9. Qual ¢ a aplicagdo principal da volumetria de complexagio? a) Determinag@o de ions metalicos
em solugdes aquosas
11. Qual ¢ a equagdo quimica da reacdo entre o EDTA e o ion calcio? C) Ca?* + EDTA — Ca-EDTA
12. Qual é a férmula do complexo formado entre 0 EDTA e 0 ion magnésio? a) Mg-EDTA
13. Qual é a equagdo quimica da reagdo entre o EDTA e o ion zinco? b) Zn*>"+ EDTA — Zn-EDTA
14. Qual é a férmula do complexo formado entre 0 EDTA e o ion cobre? c) Cu-EDTA
15. Qual é a equagio quimica da reagdo entre o EDTA e o ion niquel? a) Ni2* + EDTA — Ni-EDTA
16. Qual é a formula do complexo formado entre 0 EDTA e o ion ferro? a) Fe-EDTA
17. Qual é a equagdo quimica da reagdo entre o EDTA e o ion manganés? b) Mn?' + EDTA — Mn-EDTA
18. O que significa a sigla EDTA ? ¢) Acido etilenodiaminotetracético
19. Qual solugdo ¢ utilizada para a determinagio de agtlicares redutores? b) Solucdo de fehling
20. Qual o nome em latim da Prata (Ag)? c) Argentum

Fonte: Autoria Propria (2025)

3.1 Regras do Jogo

O jogo Reino dos Complexos segue um conjunto estruturado de regras para garantir sua dindmica e

finalidade educativa. Cada partida deve ser composta por no minimo dois € no maximo trés jogadores. O
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progresso no tabuleiro ¢ determinado pelo langamento de um dado, sendo que o nimero obtido corresponde
a quantidade de casas que o jogador deverd avangar.

Ao atingir um dos pontos especificos do jogo, denominados A, B ou C, o jogador devera responder
corretamente ao desafio correspondente para continuar avangando. Caso um jogador obtenha um nimero
no dado que o levaria além de um desses pontos, ele avangara até o local, mas devera interromper seu
progresso até resolver o desafio. No ponto B, hd a possibilidade de receber uma dica para auxiliar na
resolugdo da questdo.

O tempo disponivel para responder a cada questdo é de até quatro minutos, contados a partir da leitura
completa do enunciado e das alternativas. Se o jogador solicitar a repeti¢do da questdo ou das opgdes de
resposta, o tempo continuara sendo contabilizado dentro desse limite. O tempo méaximo de duragdo da
partida € de 15 minutos. Se nenhum jogador alcangar e ultrapassar o ponto C dentro desse periodo, vence
aquele que estiver mais préximo desse ponto. Em caso de empate, os jogadores deverdo langar o dado
novamente, € o vencedor sera aquele que obtiver o maior niimero.

Adicionalmente, algumas casas do tabuleiro contém setas que indicam penalizagdes. Caso um jogador
caia em uma dessas casas, ele devera retroceder duas posigdes. Se ao recuar ele retornar a um dos pontos
A, B ou C, sera necessario resolver um novo desafio antes de prosseguir. A vitoria € alcangada pelo jogador

que chegar ao ponto C e responder corretamente ao desafio final.
3.2 Avaliag¢do do Jogo

Apos a confecgdo do jogo, este foi avaliado durante a realizagdo de um evento na Universidade
Federal do Par4, denominada de ExpoFarma, tendo sido aplicado um formuldrio de avaliagdo (Figura 2)
com o objetivo de obter contribui¢des para o jogo oriundas dos participantes sobre diversos aspectos do
jogo, incluindo clareza das regras, aspecto visual, dificuldade das perguntas e dindmica geral.

Os avaliadores foram instruidos a preencher o formuldrio de maneira autonoma, garantindo maior
liberdade para expressar suas opinides. As perguntas foram formuladas para avaliar ndo apenas a
compreensdo dos jogadores sobre o jogo, mas também sua experiéncia durante a atividade, permitindo

identificar pontos fortes e aspectos a serem aprimorados.
4. RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo didatico “Reino dos Complexos” foi aplicado na ExpoFarma da UFPA, contando com a
participacdo de 12 avaliadores que avaliaram o jogo, sendo que 7 (58,33 %) eram do sexo feminino, com

ampla variacdo de faixa etaria (Tabela 1), mas sendo uma equipe de jovens, e que tinham vinculos com a
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instituicao, UFPA, predominantemente como alunos do curso de Farmacia (Tabela 1). A dindmica do jogo

foi favoravel ao estimulo da participagdo ativa e colaborativa de todos participantes do evento, inclusive
dos 12 avaliadores. Sendo ainda, aplicado um questiondrio que possibilitou avaliar quantitativamente e

qualitativamente o jogo em questao.

Figura 2. Ficha avaliativa elaborada para o jogo.

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PRA
INSTITUTO DE CIENCIAS DA SAUDE
FACULDADE DE FARMACIA

FICHA DE AVALIAGAQ
JOGO DIDADICO: Reino dos Complexos

Vocé esta sendo convidado a avaliar de forma voluntaria o jogo diddtico “Reino dos
Complexos®, elaborado por uma equipe de alunos da disciplina Analise Farmacéutica, com a
finalidade principal de contribuir para o aperfeicoamento do instrumento didatico elaborado. Se
aceita participar desta avaliacdo. por favor assine seu nome na linha abaixo e responda as
perguntas seguintes.

assinatura

Perguntas
1- Qual sua faixa etdria?
[ 1menos de 20 anos; [ 120a24anos [ 125a29anos
[ 130234 anos [ 135a39anos [ 140 a44 anos
[ 145a49anos [ 150 anos ou mais.

2-Qual seu sexo? [ ] Masculino [ 1 Feminino

3 Qual seu vinculo com a Instituicio?

[ 1aluno de graduacdo (farmacia)

[ T1alune de graduacdo (ndo farmacia) Qual curso?
[ 1Professor {farmécia)

[ 1Professor (ndo farmacia). Qual curso?

[ ]Outro. Qual?

4- Para cada pergunta do quadro abaixo, atribua uma nota de 0a 10.
Pergunta MNota atribuida
0123 [4[5[6[7 |89 10

4.1 Que nota voce daria para a clareza das
regras do jogo?
4.2 Cue nota vocé daria para o aspecto
visual do jogo?
4.3 Que nota vocé daria para a clareza das
perguntas do jogo?
4.4 Que nota vocé daria para a dificuldade
das perguntas do jogo?
4.5 Que nota vocé daria para dinamica geral
do jogo?

5- Vocé gosta de jogos de tabuleiro? [ ] Sim [ ] Néo

6- Vocé recomendaria este jogo como uma forma de aprendizagem? [ ] Sim [ ] MNéo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Tabela 1. Distribui¢do etaria e de vinculo dos avaliadores

Vinculo do Avaliador NUmero  Percentual
Aluno de graduacéao (Farmécia) 11 91,67
Graduacdo (Fisioterapia) 1 8,33
Total 30 100,00
Faixa Etéria (anos) NUmero  Percentual
> 20 2 16,67
[20; 24] 8 66,67
[25; 29] 2 16,67
Total 12 100

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
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Ao responderem as perguntas do item 4 da ficha para a avaliacdo do jogo didatico elaborado (Figura

2), os avaliadores atribuiram notas de zero (0) a dez (10) para cada uma das 5 perguntas, sendo que os

resultados encontrados estdo presentes na Figura 3.

Figura 3. Distribui¢do de notas dadas as cinco perguntas do item 4 da ficha de avaliagdo

12 11
mP41 mP42 mP43 mP44 mP45

10

NUmero de Avaliadores
(o))

9
8 777
5
4
4 3
2 11 1 1 101
0 IOOOO OIIOO IOOOO 00000 IOOO OI I

4 5 6 7 ) 9 10

Notas atribuidas aos cinco itens

(a)
100.0 =
mP41 mP42 mP43 mP44 mP45 o
» 90.0 o
(5] Yo}
_§ 80.0 ™~
.8 70.0 m“¥‘¥‘?
C_U LOLOLO)
> 600
© ~
g 500 oot
‘© 40.0 o 3
= 0
c 300 N
(5]
£ 200 o wy o % o[ o
o | m o 0 ]
(b) 4 5Notas; atr?buidas as7cinco per%untas o 10

Legenda: (a) grafico para nimero de avaliadores e (b) para percentual de avaliadores.
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

As regras do jogo foram tidas como sendo regras claras, pois os avaliadores atribuiram nota média
igual a 9,00 para a pergunta 4.1 (Que nota voce daria para a clareza das regras do jogo?), e com excelente
aspecto visual, pois todos os avaliadores atribuiram também nota média igual a 9,0 para a pergunta 4.2
(Que nota vocé daria para o aspecto visual do jogo?).

Ja em relacdo a clareza das perguntas (pergunta 4,3; “Que nota vocé daria para a clareza das perguntas
do jogo?”), essas foram consideradas como sendo claras, pois houve uma atribuicdo de nota média igual a

9,33.
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A dificuldade das perguntas do jogo foi avaliada através da pergunta 4.4 da ficha avaliativa (Figura 2),
sendo obtida uma nota média de 9,58. Sendo que, para essa pergunta, quanto menor o valor da nota
atribuida, significa que mais facil elas sdo, ao passo que mais proximo de dez (10), mais dificeis serdo as
perguntas do jogo. Assim, conforme a média de 9,58 encontrada, , pode-se dizer que as perguntas elaboradas
para jogo eram de grau considerado como dificil.

Ao responderem a pergunta 4.5, os avaliadores deram uma nota média igual a 9,83, sendo, assim,
aprovado o jogo por esse grupo de avaliadores.

Todos os 12 avaliadores declaram gostar de jogos e que recomendariam a atividade ludica.

O jogo de tabuleiro Reino dos Complexos configura-se como uma ferramenta educacional inovadora,
capaz de tornar o ensino da volumetria de complexagao mais dindmico e interativo. Por meio de desafios e
atividades estruturadas, o jogo contribui para o desenvolvimento de uma compreensao mais aprofundada
dos conceitos envolvidos, além de estimular a habilidade dos estudantes na resolugcdo de problemas. A
utilizagdo de recursos ladicos no ensino de quimica tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o
engajamento dos alunos, proporcionando um ambiente de aprendizagem mais atrativo e participativo.

A construg¢do do jogo foi baseada em materiais acessiveis, de baixo custo e facil aquisi¢dao, o que
viabiliza sua implementacdo em diferentes contextos educacionais. Além disso, € possivel adapta-lo para
versoes ainda mais simples, tornando-o mais inclusivo e acessivel. Em um cenario em que dispositivos
eletronicos, como celulares, internet e televisao, frequentemente competem pela atencdo dos estudantes, a
adogao de métodos alternativos de ensino se torna essencial para aumentar a motivagdo e o interesse dos
alunos por disciplinas como quimica.

A dificuldade com a memorizagao de simbolos, nomes e conceitos quimicos reforga a necessidade de
abordagens didaticas inovadoras. Segundo Dohme (2003), os jogos podem atuar como condutores de
contetdos disciplinares, despertando a motivagdo para o aprendizado e possibilitando a avalia¢do do nivel
de compreensdo dos estudantes. Dessa forma, o jogo proposto neste estudo busca atender a essas premissas,
promovendo um aprendizado mais significativo.

Os resultados obtidos indicam que o jogo atendeu as expectativas iniciais, demonstrando-se uma
ferramenta didatica produtiva. No entanto, destaca-se a importancia de ajustes na formulacdo das perguntas,
considerando o nivel de complexidade do tema abordado.

De maneira geral, 90% dos participantes avaliaram positivamente a experiéncia com o jogo, enquanto
100% recomendariam sua utilizagdo. Além dos beneficios durante a aplicacdo do jogo, ressalta-se a
aprendizagem adquirida pelos proprios discentes no processo de elaboragdo das perguntas e demais

elementos do jogo. Essa experiéncia de construcdo ativa do conhecimento est4 alinhada com Grossi (2017),
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que afirma que, ao se desenvolver uma metodologia lidica, o jogo ndo deve ser visto como um fim em si
mesmo, mas sim como um elemento integrador entre o contetido didético e a aquisi¢ao de conhecimento,

efetivada por meio de praticas pedagdgicas interativas.
5. CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Reino dos Complexos se destaca como uma ferramenta didatica inovadora, capaz de
proporcionar uma aprendizagem mais significativa, motivadora e engajadora. Seu principal objetivo ¢
aprimorar a compreensao dos conceitos quimicos abordados, desenvolver habilidades analiticas e estimular
a participagdo ativa dos alunos, distanciando-se do ensino tradicionalista.

Em um contexto no qual os estudantes estdo habituados a um fluxo constante e instantaneo de
informagdes, recursos interativos como esse se mostram fundamentais para a efetividade do aprendizado.
Conforme Prensky (2001) e Salen (2008) argumentam, experiéncias imersivas € interativas favorecem a
assimilacdo do conhecimento de forma mais dindmica e construtiva, colocando o aluno no centro do
processo de aprendizagem.

Dessa forma, o jogo desenvolvido neste estudo demonstra-se uma alternativa eficiente para tornar
o ensino de quimica mais acessivel, atrativo e alinhado as necessidades da era digital.

Um fato a se destacar ¢ que o jogo didatico elaborado foi pensado para o ensino de Quimica, mas
precisamente de Quimica Analitica, disciplina do curso superior de farmécia, onde ¢ denominada de Analise
Farmacéutica, sendo, entdo, voltada para o ensino universitario, algo que ainda ndo ¢ muito comum.

Por fim, sugere-se que o jogo seja aplicado em turmas de Quimica Analitica de outros cursos

universitarios que tenham essa disciplina em suas grades curriculares.
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