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Introdug¢do: O ensino de Quimica ¢ algo que necessita de compreensdo de conceitos
abstratos, podendo despertar dificuldade e desinteresse entre os alunos. Para isso, o uso de
metodologias ativas pode ser apresentado como uma ferramenta que auxilie na constru¢ao do
conhecimento, incentivando a interacdo e autonomia entre os estudantes (FERNANDES,
2013). Dentre as diversas metodologias ativas disponiveis atualmente, pode-se citar a
aprendizagem baseada em problemas, avaliagdo por pares, design thinking, sala de aula
invertida e gamificagdo. A gamificagdo utiliza elementos presentes em jogos para motivar os
participantes a interagir com o contetido e outros participantes para resolver tarefas, aplicando
fatores que envolvem a participagdo em produtos e servicos (FERNANDES, 2013;
Zichermann, 2011.). Dentre os principais elementos da gamificagdo, pode-se citar a
recompensa, pontuacao, ranking e feedback, com isso, a aplicagdo desses elementos ao ensino
pode encorajar a reflexdo sobre o contetido estudado de maneira divertida, de modo que o
participante tenha suas habilidades testadas de modo progressivo enquanto se joga.
Objetivos: Com isso, o objetivo do trabalho ¢ discutir a produgdo de atividades interativas,
que incentivem a interagdo dos alunos com o conteido de Quimica pelo uso de elementos da
gamificacdo a partir da plataforma Wordwall. Métodos: As atividades criadas foram
produzidas com base nos contetidos da disciplina de Quimica geral, onde foram utilizadas
questdes elaboradas pelo professor, como também questdes proprias. Apods a elaboracio das
questoes, foi utilizada a plataforma wordwall, encontrada no endereco “https://wordwall.net/”
para criar as questdes interativas. Em relagdo aos modelos de questdes interativas disponiveis

para criagdo pela plataforma, estdo disponiveis modelos de atividades como
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palavras-cruzadas, associar a palavra a definicdo, Whack-a-mole, corresponder a palavra
faltante, quiz, entre outros. Os modelos utilizados foram o Whack-a-mole, no qual o aluno
precisa acertar toupeiras que apresentam a resposta correta, mas caso o jogador escolha a
toupeira com a resposta errada, ela serd a unica toupeira presente na tela por um curto periodo
de tempo, com o objetivo de dar a chance para o jogador fixar aquela informacao como errada
e podendo acertd-la posteriormente, evitando também que jogadores que escolham as
respostas de maneira aleatoria ndo obtenham éxito. Esse modelo conta com varios niveis de
pontuacdo, recompensando com maiores pontuagdes jogadores que ndo escolheram nenhuma
toupeira errada. Caracteriza-se como obtencao de €xito a fase no qual o jogador conseguiu
selecionar um determinado niimero de respostas corretas antes da contagem do tempo (dois
minutos) zerar, com isso, caso o cronometro chegue a zero sem que o jogador atinja o nimero
determinado de toupeiras com a respostas corretas serd considerado sem €xito. Esse modelo
conta com a possibilidade de ter grande variedade em respostas, permitindo a inser¢ao de até
30 respostas corretas e 30 respostas incorretas, tendo uma interface intuitiva para ambos,
professor ¢ aluno. A atividade conta com frases curtas de conteudos de acidos/bases e
oxidacao/reducdo, divididos em 5 fases no qual o numero de respostas necessarias para obter
sucesso no nivel vai aumentando progressivamente, de maneira que, para obter sucesso ¢
preciso fixar as informagdes apresentadas por repeti¢ao, contando com 10 respostas corretas e
10 respostas incorretas. O site tem a opgdo de adicionar o nome ao inicio do jogo, tornando
possivel ter controle de quais alunos estdo participando das atividades, ao final, o site
disponibiliza para o aluno qual foi a sua pontuagdo durante o jogo e quais foram as respostas
corretas. Para o professor, o site disponibiliza um relatério completo de como foi o
desempenho dos alunos de modo geral e individual , mostrando quais foram as questdes com
mais erros € qual a média de pontuacdao obtida por todos os alunos. Resultados: Ademais,
atividades interativas podem ser utilizadas para auxiliar no processo de ensino da Quimica
Geral e Inorganica, pois o modelo utilizado tem caracter divertido e simples, contanto com
feedback instantaneo. Contudo, para a corroboragdo da eficacia da aplicacdo de gamificacdo
no ensino de Quimica Geral e Inorganica, ¢ necessario a realizacdo de aplicacdes com
feedback dos alunos. Conclusido/Considerac¢des finais: O sucesso da implementacdo da
gamificacdo depende de diversos fatores, tais como o contexto aplicado e fatores
demograficos. Dessa maneira, a utilizagdo da gamificagdo na educagdo ainda estd em estado

experimental, sendo necessarias mais experiéncias para a conclusdo acerca de como esse
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