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Resumo 
Os desafios relacionados ao Ensino de Química são os mais diversos, englobando 
currículos engessados, falta de formação continuada para os professores, 
metodologias pouco atrativas, etc. A ressignificação dos conteúdos químicos 
perpassa por processos de reflexão do fazer pedagógico, de forma a contextualizar 
os temas e prover ao aluno o domínio necessário para entender e transformar a 
presença da Química no seu cotidiano. Nesse sentido, os jogos surgem como 
ferramenta pedagógica em potencial, por seus aspectos lúdicos e motivacionais. 
Assim, o presente estudo descreve o desenvolvimento de um produto educacional – 
um livro de jogos – e os resultados qualitativos obtidos através da sua aplicação em 
duas turmas do nono ano do Ensino Fundamental e três turmas do Ensino Médio, em 
uma escola particular localizada em Valença/RJ, no ano de 2021. Os dados coletados 
quanto aos aspectos relacionados à participação, estado de motivação e 
aprendizagem de conceitos indicam que o produto educacional aqui estudado 
destacou maior efetividade em alunos do nono ano do Ensino Fundamental e do 
primeiro ano do Ensino Médio. As turmas de segundo e terceiro anos do Ensino Médio 
não foram impactadas de forma substancial pela proposta lúdica, sendo necessárias 
outras estratégias de ensino.  
 
Palavras-chave: produto educacional; ensino de Química, jogos educacionais. 
 
Abstract 
The challenges related to teaching chemistry include rigid curricula, lack of teacher 
training, and unappealing methodologies. The re-signification of the chemical contents 
goes through reflection of the pedagogical work, in order to contextualize the themes 
and provide the student with the necessary mastery to understand and transform the 
presence of Chemistry in their daily lives. Games are presented as a potential 
pedagogical tool due to their playful and motivational aspects. This study describes the 
development of an educational product - a book of games - aimed at redefining the 
teaching of chemistry The study evaluated the effectiveness of the educational product 
by applying it in two 9th grade classes and three high school classes at a private school 
located in Valença – Rio de Janeiro in 2021. Qualitative data regarding participation, 
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motivation, and concept learning indicate that the educational product was more 
effective for 9th graders and 1st-year high school students. However, 2nd and 3rd-year 
high school students were not substantially impacted by the playful approach, 
suggesting a need for other teaching strategies. 
 
Keywords: educational product, Chemistry education, educational games. 
 

Introdução 

 

A Química é a disciplina do ramo das Ciências da Natureza responsável pelo 

estudo da composição, estrutura e transformações da matéria, sendo, portanto, 

estratégica no progresso científico, tecnológico, socioeconômico e político da 

humanidade (Lima et al., 2011; Brasil, 2018).  

Por ser uma disciplina que engloba em si conhecimentos que são, ao mesmo 

tempo, importantes e complexos, sua abordagem no ambiente formal se torna 

desafiadora. A ressignificação dos conteúdos químicos perpassa por processos de 

contextualização dos temas e alfabetização científica (Guimarães, 2009; Brasil, 2018). 

Para tal, o professor tem a missão de superar uma série de fatores: o hábito da 

transmissão vertical dos conteúdos, currículos engessados, carga horária insuficiente 

ou reduzida, imposição de metodologias oriundas de sistemas de ensino etc. Mediar 

a aprendizagem e motivar o aluno a se tornar protagonista nestas condições é tarefa 

exaustiva e mesmo vista como impossível (Loureiro, 2008; Guimarães, 2009). 

No sentido de favorecer essa transição de pensamentos e atitudes, algumas 

ferramentas didático-pedagógicas surgem como aliadas em potencial, dentre elas, os 

jogos. Por serem atividades lúdicas impregnadas na sociedade, os jogos abarcam 

características que, se utilizadas de forma intencional, despertam no aluno a vontade 

de tornarem-se agentes transformadores do próprio processo de aprendizagem. 

(Felício; Soares, 2018). 

Desta forma, o presente estudo avaliou em que medida os jogos se tornam 

ferramentas pedagógicas efetivas durante o ensino dos conteúdos de Química, tendo 

como embasamento a teoria de aprendizagem descrita por Vygostky. Espera-se 

alcançar, ainda, o reconhecimento de possíveis obstáculos de aplicação e a 

proposição de estratégias de superação desses fatores.   

A metodologia de pesquisa qualitativa aqui abordada – ancorada em um 

processo de observação participante e registro em diário de bordo – descreve a 

aplicação de um produto educacional desenvolvido por esta autora durante o 
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programa de Mestrado Profissional em Química em Rede Nacional (ProfQui – UFF/ 

Campus Volta Redonda), defendido no ano de 2021. O produto consiste em um livreto 

contendo caça-palavras e palavras cruzadas voltados aos assuntos de Química Geral 

e Orgânica, com foco nos alunos do 9º ano do Ensino Fundamental e as três séries 

do Ensino Médio.  

 

Aporte teórico 

 

Esta seção se dedica à revisão de alguns pontos importantes relativos aos 

jogos – histórico, definições e sua utilização no contexto educacional –, bem como a 

Psicologia Histórico Cultural proposta por Vygostsky e colaboradores. No fim, procura-

se explicitar como os jogos educacionais dialogam com a teoria vygostkyana das 

Funções Psíquicas Superiores (FPS) e da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP).  

 

Jogos: histórico, definições e uso no contexto educacional  

 

A história dos jogos está entrelaçada com a própria história da civilização 

humana, e envolve fatores sociais, econômicos e culturais. A transformação realizada 

pelo homem na natureza constitui o repertório necessário para sua replicação na 

forma lúdica; os jogos e as brincadeiras servem ao propósito de introduzir a partir da 

infância os hábitos culturais daquela sociedade.  

Então, inicialmente surge a ação real (caçar, pescar, guerrear etc.) para que, 

posteriormente, os jogos relacionados a essas atividades sejam elaborados (Alves, 

2003). Os primeiros registros dos jogos datam de 2.500 a 3.000 anos a.C., no Egito e 

na Mesopotâmia; no primeiro local, destaca-se o Senat, ou “Jogo da Passagem”, 

enquanto que no segundo descreve-se o Jogo Real de Ur. Ambas as atividades eram 

jogos de tabuleiro, cujo intuito era atravessar as casas antes de seu adversário 

(Marques, 2012; Guerreiro, 2015).   

Definir o que é um jogo, porém, é uma tarefa relativamente complexa, dados 

os seus diversos significados e contextos (Kishimoto, 1994). Uma descrição que 

contorna o tema de forma bastante robusta é proposta por Johann Huizinga (2005), 

citado por Felício e Soares (2018), que conceitua o jogo como: 
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[...] uma ação livre sentida como fictícia e situada fora da vida real, 
capaz de absorver completamente o jogador, uma ação destituída de 
qualquer interesse material e de qualquer utilidade, que acontece em 
um tempo e espaço circunscrito, se desenvolvendo segundo regras 
consensuais (Huizinga, 2005 apud Felício; Soares, 2018, p. 161). 

 

É possível reconhecer ao longo do processo histórico o caráter educacional 

dos jogos; Aristóteles (384-322 a.C.), já sugeria a educação das crianças através de 

jogos que simulavam a realidade (Cunha, 2012). Kishimoto (1996) descreve em seu 

extenso trabalho sobre o tema que, a partir do momento em que um jogo equilibra em 

si as funções lúdica (diversão, prazer) e educativa (uma habilidade ou saber), ele pode 

ser considerado, de fato, um jogo educativo.  

No contexto do jogo educativo, é importante fazer uma distinção, discutida por 

Miranda e Soares (2020) a partir dos estudos de Cleophas, Cavalcanti e Soares 

(2018); qualquer jogo pode ser considerado educativo, porém, ao ser transportado 

para o ambiente formal de ensino, ele pode ser diferenciado em jogo pedagógico ou 

jogo didático: 

  

No primeiro caso, os alunos são apresentados ao conceito por meio 
de um jogo, ou seja, o aprendizado de um novo conceito se dá por 
meio de um jogo. No segundo caso, o jogo é utilizado para reforçar ou 
complementar um conceito já visto pelos alunos em sala de aula, 
funcionando como uma ferramenta auxiliar e avaliativa do conceito já 
trabalhado (Miranda; Soares, 2020, p. 650-651). 

 

A utilização dos jogos educativos traz uma série de benefícios ao processo de 

ensino-aprendizagem, principalmente relacionados à resolução de problemas, 

socialização, motivação e criatividade (Miranda, 2002). No entanto, sua utilização 

deve ter seu propósito muito bem definido no planejamento didático do professor. Para 

isto, deve-se pensar i) na justificativa - introdução, revisão, aprofundamento ou 

avaliação de um conceito; ii) no momento ideal de uso; e iii) no tipo de jogo a ser 

utilizado (Cunha, 2012).  

São dois os jogos abordados neste trabalho: os caça palavras e as palavras 

cruzadas. A escolha se justifica por algumas razões - ampla disseminação e 

reconhecimento dessas atividades na sociedade, regras básicas e intuitivas e a 

simples confecção em sites de conteúdo livre e distribuição entre os alunos, que pode 

ser realizada através de meios físicos ou virtuais.  
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O caça palavras é um jogo recente; seu primeiro registro data de 1968, 

quando o norte-americano Norman Gibat publica uma versão do jogo contendo vinte 

cidades americanas no jornal Selenby Digest. O jogo faz sucesso principalmente entre 

os professores da região, que solicitaram ao jornal cópias da atividade para ser 

utilizada em sala de aula (Shimoda, 2011).  

 Por sua vez, as palavras cruzadas são jogos muito antigos; sua primeira 

versão, denominada Estela de Paser (Figura 1a), data dos séculos XIII a.C. e XII a.C. 

e foi encontrada no Egito. Na era contemporânea, a primeira palavra cruzada data de 

1913, publicada no jornal nova-iorquino The World (Figura 1b). No Brasil, o primeiro 

registro da atividade data de 1925, publicado no jornal carioca A Noite (Benedetti Filho 

et al., 2006).  

 

Figura 1: (a) Estela de Paser e suas ilustrações em detalhes. Fonte: British Museum; 
Benedetti Filho, 2006. (b) Primeira palavra cruzada publicada na era moderna 

 
                                        (a)                                                                   (b) 

Fonte: Benedetti Filho et al. (2006) 

 

A Psicologia Histórico Cultural e sua relação com os jogos 

 

Além da intencionalidade, a utilização desse tipo de atividade lúdica deve 

guardar em si os pressupostos epistemológicos de uma teoria de aprendizagem. A 

produção acadêmica voltada ao uso de jogos na educação em Química tem um 

aumento significativo em âmbito nacional e internacional a partir dos anos 2000 

(Garcez, 2014).  
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Garcez e Soares (2017) identificam, entre os anos de 1972 até 2014, 398 

publicações referentes ao uso do lúdico no Ensino de Química; deste quantitativo, 22 

dos trabalhos constituem dissertações ou teses, 31 são artigos e 345 são resumos e 

trabalhos completos.  

Sobre a fundamentação teórica dos trabalhos catalogados, os autores ainda 

comentam que, à exceção de dissertações e teses, os trabalhos publicados possuem 

na maioria das vezes um diálogo pouco elaborado com uma teoria de aprendizagem 

(Garcez; Soares, 2017). 

Essa observação é corroborada em um trabalho mais recente de Rezende e 

Soares (2019), que realizaram um estudo sobre a presença de teorias de 

aprendizagem em trabalhos publicados sobre o uso de jogos no ensino de Química 

em revistas de qualis relevante (A-B), e relataram que cerca de 16,6% dos artigos não 

apresentavam aporte epistemológico. Esse dado: 

 

[...] levam-nos a inferir que boa parte dos pesquisadores que utilizam 
determinados referenciais o faz por mera exigência da academia, ou 
seja, como forma de justificar os resultados obtidos nos dos jogos. 
Estas questões podem culminar na utilização do jogo simplesmente 
como brincadeira e/ou material didático, que normalmente são 
justificados por fragmentos extraídos de teorias de ensino e 
aprendizagem (Rezende; Soares, 2019, p. 118-119). 

 

Conforme dito por Messeder Neto e Moradillo (2016), essa crítica ao 

esvaziamento teórico deve ter a responsabilidade de apontar caminhos; neste 

trabalho propõe-se como referencial teórico a Psicologia Histórico Cultural, elaborada 

por Vygotsky e colaboradores.   

O psicólogo bielorusso Lev Semenovich Vygotsky, a partir do conceito 

filosófico do materialismo histórico-dialético, preconizado por Marx e Engels e os 

estudos de Alexander Luria e Alexis Leontiev, desenvolve a Psicologia Histórico-

cultural; partindo do trabalho social como cerne da constituição humana, os autores 

procuravam explicar a gênese e o percurso do desenvolvimento psíquico (Martins, 

2013).  

Sendo a psique um constructo de formação sócio-histórica, a aprendizagem 

também o é; assim, para a Psicologia Histórico-cultural, a evolução cognitiva se dá 

pela interação do indivíduo com o contexto social que cerca, mediada pelos 

instrumentos e signos que ganham significado através das relações. De forma 
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dialética, matéria e ideia se relacionam, construindo o conhecimento (Tezani, 2006; 

Martins, 2013).  

Vygotsky considera que o processo de humanização do indivíduo não é 

suprido pela biologia, e sim pela apropriação cultural do meio; nesse sentido, seu 

trabalho se debruça nas chamadas funções psicológicas superiores (FPS). As FPS se 

traduzem nos resultados e condições do trabalho social, ou seja, na existência cultural 

do indivíduo, envolvendo o controle consciente do comportamento, percepção, 

atenção e memória (Martins, 2013; Tezani, 2006). 

O desenvolvimento das FPS se dá através da mediação; nesse sentido, os 

instrumentos mediadores são os signos, ou seja, as construções sócio-históricas 

daquela cultura que atuam como os meios auxiliares de resolução das tarefas 

psicológicas (Moreira, 2009; Martins, 2013). Uma forma de apresentação desses 

signos é a linguagem. A partir do momento em que pensamento e linguagem se 

interseccionam de maneira que significados sejam apreendidos, passam a existir uma 

série de funções psíquicas sofisticadas (Tezani, 2006; Moreira, 2009).  

Na prerrogativa do socioconstrutivismo, a mediação do ensino é guiada pelos 

processos interpessoais - docente/aluno e aluno/aluno - dentro de um sistema 

simbólico que instrumentaliza a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo 

constante. Nesse sentido, o psicólogo conceitua a Zona de Desenvolvimento Proximal 

(ZDP), descrito como: 

 

[...] a criança, em cada momento de seu desenvolvimento, tem um 
nível de desenvolvimento real e um nível de desenvolvimento 
potencial. O primeiro representa a capacidade que a criança tem de 
realizar tarefas de forma independente. O nível de desenvolvimento 
potencial seria sua capacidade de desempenhar tarefas com ajuda de 
adultos ou de amigos mais capazes. A distância entre esses dois 
níveis é a zona de desenvolvimento proximal (Tezani, 2006, p. 4).  

 

A interferência escolar na ZDP dos alunos torna o processo de aprendizagem 

mais transformador; desta forma, é interessante que o educador propicie um ambiente 

cujo objetivo é a constante assimilação e reconstrução de conceitos através da 

mediação entre os atores pedagógicos. Uma ferramenta reconhecida por Vygotsky 

para auxiliar o professor é o jogo; em seu artigo “A brincadeira e o seu papel no 

desenvolvimento psíquico da criança”, datado de 1933 e com tradução para o 

português em 2008, o entendimento do autor sobre essa atividade lúdica está descrito:  
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[...] a brincadeira cria uma zona de desenvolvimento iminente 
(proximal - nota da autora) na criança. Na brincadeira, a criança está 
sempre acima da média da sua idade, acima de seu comportamento 
cotidiano; na brincadeira, é como se a criança estivesse numa altura 
equivalente a uma cabeça acima da sua própria altura. A brincadeira 
em forma condensada contém em si, como na mágica de uma lente 
de aumento, todas as tendências do desenvolvimento; ela parece 
tentar dar um salto acima do seu comportamento comum (Vygotsky, 
2008, p. 34). 

 

Ainda nesse texto, Vygotsky realiza uma série de reflexões sobre as 

brincadeiras e os jogos, sendo algumas delas valiosas para este estudo. Inicialmente, 

o autor defende que a brincadeira é uma atividade cuja qualidade principal é a situação 

imaginária, influenciada por situações afetivas que se generalizam pouco a pouco. 

Considerando o olhar afetivo, entender que alguém brinca devido à satisfação 

causada não é correto, uma vez que existem muitas outras atividades que propiciam 

satisfações mais intensas (Vygotsky, 2008). 

Outro ponto importante é que, na brincadeira, a liberdade vivenciada é 

ilusória, uma vez que a atividade depende necessariamente de um objetivo e de um 

sistema de regras. Por fim, o ato de brincar é um instrumento para que a criança 

separe a palavra do objeto; em outros termos, é uma forma de reestruturar sua 

percepção, operando com significados que substituem o sentido real do objeto. “A 

relação entre a brincadeira e o desenvolvimento deve ser comparada com a relação 

entre a instrução e o desenvolvimento. Por trás da brincadeira estão as alterações das 

necessidades e as alterações de caráter mais geral da consciência” (Vygotsky, 2008, 

p. 35). 

 

Encaminhamento metodológico 

 

A utilização de jogo educacional, seja ele didático ou pedagógico, deve ser 

feito de maneira intencional; ou seja, a atividade escolhida deve favorecer o aspecto 

motivacional dos alunos, com um objetivo claro e em um momento adequado da 

sequência didática (Cunha, 2012).  

A aplicação do produto educacional, objeto de estudo deste trabalho, se deu 

ao longo do ano letivo de 2021, em uma instituição de ensino privada localizada no 

município de Valença/RJ, com cinco turmas, sendo duas de 9º ano do Ensino 

Fundamental e uma turma de cada série do Ensino Médio. Devido à pandemia 
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causada pelo vírus da Covid-19, o ensino remoto foi adotado entre os meses de 

fevereiro e julho; em agosto, as atividades escolares foram retomadas através do 

ensino híbrido e as avaliações se mantiveram exclusivamente pela plataforma online 

de estudos utilizada pela unidade escolar.  

Logo, os jogos – caça palavras ou palavras cruzadas que abordavam o 

conteúdo programático discorrido durante a aula – foram introduzidos no seu formato 

virtual, uma vez que os sites utilizados para a confecção das atividades disponibilizam 

um link de acesso para jogar pelo computador ou smartphone. Durante o momento 

estritamente remoto o link era compartilhado na plataforma de estudos, e ao longo do 

período de aulas no sistema híbrido os jogos eram compartilhados via WhatsApp e 

QR code.  

Ao longo da semana, a autora possuía quatro tempos de aula nas turmas de 

ensino médio (divididos em dois encontros) e dois tempos de aula nas turmas de nono 

ano (um único encontro), cada tempo com duração de cinquenta minutos. Neste 

sentido, buscou-se dinamizar a aplicação do produto educacional de acordo com a 

sequência proposta pela autora em sua dissertação, descrita no Quadro 1. 

 

Quadro 1: Sequência de aplicação do jogo didático 

1º Momento 2º Momento 3º Momento 4º Momento 5º Momento 

Introdução ao 
conteúdo de 

Química. 
 

Após o momento 
expositivo e 

esclarecimentos às 
dúvidas, realizar o 

convite e a aplicação 
do jogo didático 
escolhido (caça 

palavras ou palavras 
cruzadas). Tempo 

sugerido: 5 minutos 
para o acesso ao 

jogo e 10 a 15 
minutos para sua 

resolução. 

Debater as 
respostas do jogo, 

recuperando os 
conceitos 

envolvidos em 
cada palavra 

abordada durante 
a atividade. 

Tempo sugerido: 
10 minutos.  

Entregar, como 
atividade para 

casa, um jogo que 
não foi utilizado em 

classe (por 
exemplo, se a 

palavra cruzada foi 
utilizada em sala, o 
aluno leva o caça 

palavras). 

No início da 
próxima aula, 

realizar o debate 
sobre as 

respostas do jogo 
levado para casa. 
Tempo sugerido: 

10 minutos.  
 

Fonte: Próprio autor 

 

Uma vez que o enfoque deste trabalho é a avaliação dos jogos elaborados 

como ferramenta pedagógica, cabe aqui o detalhamento do seu uso; considerando 

que a vontade de jogar deve ser uma ação livre e espontânea, foi necessário o 

reconhecimento de estratégias de atração dos alunos na participação ativa desse 

momento pedagógico.  
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Após o convite, o link de acesso ao jogo era disponibilizado aos alunos e, após 

um determinado período de tempo, os alunos eram convidados a destacarem os 

termos e palavras correlatas ao tema abordado, contidos nas atividades. Neste 

momento, a professora realizou a retomada dos significados atrelados àqueles 

vocábulos, sanando possíveis dúvidas que surgissem.  

A disponibilização de uma segunda atividade, a ser executada em casa, 

ocorria de acordo com o grau de motivação dos jogadores no momento. Cabe 

ressaltar, por fim, que os jogos não eram aplicados em todos os encontros; sua 

utilização ocorria quando o conteúdo abordado durante o encontro tinha jogo correlato 

no catálogo do produto educacional – Química Geral e Orgânica –, como forma de 

recuperar os termos e significados aprendidos naquele momento.  

Uma vez que a professora-pesquisadora deste trabalho já lecionava nestas 

turmas foi possível aplicar o método da observação participante no processo de 

utilização dos jogos, de forma a entender em qual medida o produto educacional 

proposto era um facilitador no entendimento. As impressões foram registradas 

posteriormente à aula em diário de bordo, para sistematização dos dados qualitativos 

obtidos.  

 

Resultados e Discussão 

 

Inicialmente, cabe destacar que as turmas do 9º ano do Ensino Fundamental 

e da 1ª série do Ensino Médio foram as mais receptivas ao produto educacional. 

Nas turmas de 9º ano, especificamente, cabe ressaltar que o engajamento da 

maioria da turma motivava a participação dos alunos inicialmente desinteressados, 

resultando em uma taxa de participação de 100%. Desta forma, pode-se indicar que 

os jogos propostos tornaram alguns conceitos, como por exemplo a introdução à 

Química, processos de separação de misturas, atomística e tabela periódica mais 

atrativos nestas turmas, que sempre pleiteavam formas lúdicas de trabalhar o tema, 

conscientes do cunho educacional da atividade. Esse comportamento pôde ser 

verificado tanto no ensino remoto, como no híbrido, ratificado por outros trabalhos 

publicados sobre o tema (Benedetti Filho et al., 2006; Soares; Cavalheiro, 2006; 

Focetola et al., 2012; Oliveira et al., 2015). 
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A 1ª série do Ensino Médio apresentou comportamento semelhante ao relato 

anterior, com taxa de participação girando em torno dos 82%. Apesar do fato de alguns 

alunos não terem respondido positivamente ao convite para os jogos, a turma em geral 

apreciava e reivindicava atividades lúdicas, principalmente nos momentos revisionais 

dos conteúdos no sistema híbrido. Aqui, cabe relatar que a interação entre os alunos 

no momento do jogo se focava em resolução, com constantes momentos de auxílio 

mútuo com relação aos termos químicos ali trabalhados e sua escrita.  

Quanto à 2ª série do Ensino Médio, cabe dizer que a turma não respondeu de 

forma positiva aos jogos, com adesão baixa, com cerca de 16% dos alunos 

participantes. Porém, vale destacar alguns pontos: a turma já possuía um perfil de 

baixo engajamento, tanto no ensino remoto, como no híbrido. Em conversas 

particulares com outros professores, foram diversos os relatos dos profissionais que 

encontravam dificuldades na realização de momentos pedagógicos que motivassem 

a aprendizagem por metodologias dinâmicas, com pequena taxa de sucesso. Assim, 

para este público em específico, o produto educacional não foi considerado efetivo.  

Por fim, a 3ª série do Ensino Médio também se demonstrou avessa aos jogos, 

alegando que, por ser um ano “decisivo” para o ingresso na universidade, se sentiriam 

mais confortáveis com a revisão dos conteúdos exclusivamente através de questões 

de vestibulares e outros exercícios sem o viés lúdico. Mesmo após uma conversa 

sobre os benefícios das atividades propostas para a aprendizagem, a turma insistiu 

no modelo padronizado pelo sistema de ensino ofertado na escola. Esse 

comportamento se estendeu por todo o ano letivo.  

Os resultados acima elencados traduzem aspectos qualitativos, envolvendo 

motivação, relações aluno/docente, aluno/aluno e aluno/conhecimento, engajamento, 

contato e ressignificação de conceitos químicos e letramento científico. A aferição dos 

aspectos quantitativos se tornou inviável, uma vez que os ciclos avaliativos ocorreram 

exclusivamente através dos mecanismos online disponíveis na plataforma de ensino. 

Logo, a coleta de dados sofreu interferências relevantes, o que poderia ocultar o real 

desempenho das turmas e os possíveis efeitos causados pela utilização do produto 

educacional.  

Considerando o panorama anteriormente exposto, algumas ponderações são 

necessárias: os impactos na saúde mental dos indivíduos, causados pela Covid-19 

são extensos, com os trabalhos iniciais indicando um aumento alarmante dos casos 

de transtornos psíquicos, como ansiedade, estresse e depressão. Acrescentam-se, 
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ainda, os efeitos nocivos da exposição excessiva de tela e o desenvolvimento de 

estágios de FOMO - fear of missing out - medo de estar perdendo algo (Carvalho, 

2021; Nery et al.,2021; Hayran; Anik, 2021; Király et al., 2020; Silva; Rosa, 2021).  

Esse contexto promoveu uma redução expressiva nas capacidades de 

atenção e concentração dos alunos, principalmente no retorno às aulas presenciais. 

Essa observação foi consensual em reuniões com o corpo docente da unidade de 

ensino, e pode ser um argumento que justifique a baixa adesão dos alunos das séries 

finais do Ensino Médio, que se demonstraram pouco propensos a engajarem em 

outras atividades lúdicas. Evidente pensar, entretanto, que os jogos propostos 

oriundos do produto educacional aqui discutido podem ter sido ineficazes neste 

público específico, por não dialogarem com as necessidades de aprendizagem dos 

alunos; como exemplo, uma outra ferramenta - a experimentação científica - foi melhor 

aceita pela turma da 2ª série.  

 

Considerações finais 

 

Os resultados obtidos durante a aplicação do produto educacional indicam 

que os jogos aqui propostos dialogam de forma mais eficiente durante o contato inicial 

dos alunos com a Química. O contexto lúdico tornou-se um mediador entre os signos 

químicos introduzidos – “átomo”, “matéria”, “elemento químico” “estados físicos” etc. 

– e os jogadores, facilitando a aprendizagem dos seus significados e, em última 

instância, o letramento científico. Conforme apontado por Colleti (2020), o uso dos 

jogos no ambiente formal de aprendizagem requer constância e estudo frequente por 

parte do professor.  

As potencialidades e obstáculos compreendidos ao longo do uso dos jogos 

encontram embasamento na teoria vygotskiana; o sistema simbólico proposto através 

das atividades lúdicas interferiu de maneira positiva na ZDP das turmas de 9º ano e 

1ª série e, consequentemente, na (re)construção de significados aos signos químicos. 

Não obstante, esse mesmo sistema não se qualificou como ferramenta mediadora da 

aprendizagem para o perfil de alunos das 2ª e 3ª séries. 

Apesar do quadro pandêmico instalado ter afetado de forma contundente a 

captação dos dados quantitativos almejados, a inserção dos jogos se mostrou 

positiva, uma vez que os aspectos psicológicos e afetivos, tão prejudicados pelo 

afastamento social forçado pela Covid-19, foram contemplados através das interações 
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interpessoais proporcionadas. Durante a aplicação do jogo, era possível observar a 

aproximação entre os alunos e o trabalho em equipe de forma a solucionar o desafio 

proposto pelo produto educacional. 
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