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Introdução

A gameficação é um fenômeno que utiliza elementos
dos  games  fora  do  contexto  dos  games,  com  a
finalidade de motivar os indivíduos à ação, auxiliar na
solução de problemas e promover aprendizagens1.

  Figura 01. Uso do Computador

Os  jogos  podem  ser  utilizados  como  elementos
motivadores e facilitadores no processo de aprendizagem
mostrando sua aplicação e despertando a motivação do
aluno2. O ensino de Química tem utilizado os jogos
educativos  com  estratégias  de  ensino  e
aprendizagem,  porém  essa  prática  deve  ser
planejada seguindo o objetivo da aula3.  O objetivo
dessa pesquisa foi o desenvolvimento de um jogo
para  dinamizar  as  aulas  de  Química  e  facilitar  o
ensino-aprendizagem.

Resultados e Discussão

O jogo envolve a habilidade, coordenação motora,
obstáculos  perguntas  e  respostas.  Para  que  o
jogador mudar de nível era necessário responder as
perguntas dos livros verde e azul. O jogo foi aplicado
aos alunos do 3º ano do Curso Médio Integrado em
Meio  Ambiente  no  laboratório  de  informática  do
IFTO:  Campus  Paraíso.  Foi  aplicado  um
questionário para avaliar o jogo e  abordagem dos
conteúdos de  química . 

Figura 01. Fases do jogo eletrônico.

Conforme  resultados  do  questionário  e  utilização  do
jogo facilitou o processo de ensino-aprendizagem e a
compreensão conceitual. O jogo proporcionou agilidade
nas atividades propostas executaram pelos alunos. Foi
atribuída uma nota média de 8,5 pelos estudantes para
o  jogo,  levando  em  consideração  a  criatividade,  o
desenvolvimento do jogo e a abordagem da Química.
Ventura4, encontrou uma nota de 8,9 para atividades
lúdicas desenvolvidas por alunos do ensino médio.  O
depoimento  dos  alunos  que  utilizaram  o  jogo
demonstrou  o  quanto  trabalho  contribuiu
pedagogicamente para o aprendizado deles.

Figura 02. Avaliação do Jogo

Conclusões

A utilização do jogo facilitou o processo de ensino-
aprendizagem,  criatividade,  desenvolvimento  do
jogo e a abordagem da Química  e a compreensão
conceitual.  O  jogo  proporcionou  agilidade  nas
atividades propostas executaram pelos alunos. 
____________________
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