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RESUMO

O ensino e aprendizagem quando mediado por jogos educativos, trazem
beneficios. Os Professores podem utilizar recursos digitais, simulacbes e
experiéncias praticas para tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente.
Esta pesquisa tem como o aplicativo “*Quim Quiz”, uma ferramenta ludico-
didactica, cujo objectivo é propd-lo como uma estratégia didactica-pedagdgica,
para o ensino de Quimica. Trata-se de uma pesquisa quantitativa, do tipo
pesquisa-accao, cuja técnica de recolha de dados foi a leccionacao das aulas e
avaliacdo dos conteudos leccionados. Os resultados foram tratados e analisados
estatisticamente pelo software SPSS, versao 22, através da comparacao das
médias das pontuacdes e numero de acertos e de erros. A pesquisa teve como
participantes, 22 alunos da Escola Secundaria de Muatala da 11.2 classe, dos
quais 11 tiveram aulas a partir do aplicativo Quim Quiz. Quando avaliado o nivel
de aprendizagem dos alunos, o0s resultados apontam uma diferenca
estatisticamente forte entre os dois grupos de alunos, com favorecimento
positivo para os alunos leccionados através do Quim Quiz, ao que se conclui que,
0 Quim Quiz é uma ferramenta ludica, didactico-pedagdgico com um potencial
para a melhoria do nivel de aprendizagem da Quimica.

Palavras-chave: Actividades ludicas. Aprendizagem. Ensino de Quimica.

ABSTRACT

Teaching and learning, when mediated by educational games, bring benefits.
Teachers can use digital resources, simulations, and hands-on experiences to
make learning more dynamic and engaging. This research focuses on the "Quim
Quiz" application, a playful and didactic tool, with the objective of proposing it
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as a didactic-pedagogical strategy for teaching Chemistry. This is a quantitative,
action-research study, in which data collection was carried out through teaching
classes and assessing the content taught. The results were processed and
analyzed statistically using SPSS software, version 22, by comparing the
average scores and the number of correct and incorrect answers. The research
participants were 22 students from Muatala Secondary School in the 11th grade,
11 of whom had lessons using the Quim Quiz application. When assessing the
students' learning levels, the results indicate a statistically significant difference
between the two groups of students, with a positive advantage for the students
taught using Quim Quiz. It is concluded that Quim Quiz is a playful, didactic-
pedagogical tool with the potential to improve the learning level of Chemistry.
Keywords: Playful activities. Learning. Chemistry teaching.

RESUMEN

La ensefianza y el aprendizaje, cuando se median mediante juegos educativos,
traen beneficios. Los profesores pueden utilizar recursos digitales, simulaciones
y experiencias practicas para hacer el aprendizaje mas dinamico y atractivo.
Esta investigacidn tiene como objeto la aplicacidon "Quim Quiz", una herramienta
lUdico-didactica, cuyo objetivo es proponerla como una estrategia didactico-
pedagdgica para la ensefianza de la Quimica. Se trata de una investigacién
cuantitativa, del tipo investigacién-accion, cuya técnica de recoleccion de datos
fue la imparticion de las clases y la evaluacién de los contenidos ensenados. Los
resultados fueron tratados y analizados estadisticamente mediante el software
SPSS, versiodn 22, a través de la comparacion de las medias de las puntuaciones
y el nUmero de aciertos y errores. La investigacion contd con la participacién de
22 alumnos de 11.° grado de la Escuela Secundaria de Muatala, de los cuales
11 recibieron clases utilizando la aplicacion Quim Quiz. Al evaluar el nivel de
aprendizaje de los alumnos, los resultados muestran una diferencia
estadisticamente significativa entre los dos grupos de alumnos, con un resultado
positivo favorable para los alumnos que recibieron clases a través de Quim Quiz,
por lo que se concluye que Quim Quiz es una herramienta ludica, didactico-
pedagodgica con potencial para mejorar el nivel de aprendizaje de la Quimica.
Palabras clave: Actividades ludicas. Aprendizaje. Ensefanza de Quimica.

INTRODUCAO

Esta pesquisa foi desenvolvida em Mocambique, na cidade de Nampula,
tendo como objecto, a inovacao pedagdgica no ensino de Quimica em
Mocambique, baseada em recursos digitais para tornar a aprendizagem mais
dinamica e envolvente.

De acordo com Silva (2013), existem varias dificuldades de aprendizagem

na disciplina de Quimica, uma disciplina, segundo autor, interpretada como
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desinteressante para maioria dos alunos. Alinhando-se isso, Silva e Moradillo
(2017), falam de uma formacao pedagdgica reprodutiva, que se tornou uma
pratica conservadora, em que nao existe a busca da transformacdo social dos
processos educativos, facto que endossa o desinteresse e até mesmo a rejeicao
por parte de estudantes, convertendo-se, assim, em um obstaculo para a
aprendizagem (Soares, 2013), ao que com Quim Quiz, propde-se nesta
pesquisa, uma reflexdo socio-didactica impactante para aprendizagem de
Quimica numa era incontornavelmente, digital.

Na contemporaneidade, o ensino de Quimica enfrenta dificuldades para se

III

tornar “aprendisavel” perante os alunos e, consequentemente, gera um indice
elevado de reprovagao (Ramos & Moraes, 2015). Parte desse desinteresse
justifica-se pela metodologia aplicada pelo professor. Sobre o facto, Silva (2013)
refere que grande parte das dificuldades dos alunos em aprender a Quimica é
devido ao modo como ela é apresentada, que geralmente, é imposta como uma
disciplina que necessita de memorizacao e sem relagcao com o mundo em que
eles vivem, o que cria, segundo Pacheco e Costa (2023) cria barreira entre a
disciplina e os alunos, e os jogos, nesses casos, surgem como uma alternativa
para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

A transmissao unilateral de conhecimentos dos Professores para os alunos
foi, de certa forma, subvertida. Os alunos ja nao dependem mais exclusivamente
das escolas e dos professores para aprender, uma vez que podem fazer isso em
qualquer hora e lugar (Pacheco & Costa, 2023), Pelo que o aprendizado precisa
se aproximar do entretenimento (que passou a ser estilo de vida da adolescéncia
e juventude de na contemporaneidade) para conseguir engajar os alunos.

Actualmente, constata-se que os alunos passam mais tempo conectados
aos celulares (mundo digital/redes sociais), fazendo com que estes acessem
conteudos inadequados, e esta metodologia surge como uma das formas de
desviar essa atencao, explorando o potencial do aluno e desenvolver habilidades
relevantes para o seu dia-dia.

Portanto, a utilizacdo de “Quim Quiz” como uma estratégia didactico-

pedagdgica ndo so justifica o aumento do envolvimento e motivacdo dos alunos
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em relacdo a Quimica, como também se alinha com as melhores praticas de
ensino contemporaneas. Essa abordagem ludica € um passo crucial para
contextualizar o ensino, tornando-o mais dinamico e relevante, e assegurando
que os alunos nao sejam meramente receptores passivos de informagdes, mas
sim, participantes activos de seu processo de aprendizagem.

O Quim Quiz é uma aplicacao digital de natureza educativa, concebida para
auxiliar o ensino de Quimica através de jogos interactivos baseados em
perguntas e respostas. Sua proposta pedagdgica fundamenta-se nos principios
da gamificagao, da aprendizagem ativa e da ludicidade, que visam promover o
envolvimento cognitivo e emocional dos alunos no processo de construgao do
conhecimento (Alves, 2014; Lima et al., 2020).

O jogo estd estruturado em niveis progressivos de dificuldade, o que
permite ao aluno percorrer desde os conceitos basicos até topicos mais
avancados, como reacgdes quimicas, estrutura atémica, propriedades da
matéria, ligagdes quimicas e estequiometria. A pontuagao do “jogador-aluno” é
calculada com base no nimero de acertos, tempo de resposta e quantidade de
tentativas, sendo expressa em estrelas (de 1 a 3), o que estimula a superagao
pessoal e a revisao de erros.

Outro diferencial do Quim Quiz é a possibilidade de ser utilizado como
instrumento de avaliagdo diagnodstica, formativa ou sumativa, dependendo da
estratégia do professor. Segundo Guimaraes (2015), a insercao de plataformas
gamificadas como o Quim Quiz contribui significativamente para a elevacao da
motivacao dos estudantes e para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
superiores, como analise, sintese e resolucdao de problemas. Além disso, a
possibilidade de jogar em grupo ou em duplas favorece a interaccao social, a
cooperacao e o trabalho colaborativo, aspectos essenciais para a aprendizagem
significativa (Serrado, 2016).

A sociedade mogambicana em particular, atravessa actualmente, uma

|Il

“subversao ética moral” e os recursos digitais sdo tidos como determinantes
para essa condicao. Face a isto, o sector de educacao em Mocambique,

determinou em 2016, a interdicao do uso de telefones celulares nas escolas,
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como forma de afastar o aluno de ambientes digitais ético e pedagogicamente
inadequados, uma solucao que desde nao se mostrou pratica e, por vezes,
contraditéria, olhando pelos factos recentes onde o mesmo sector, sentiu-se
obrigado a disponibilizar materiais didacticos aos alunos por vias digitais.

Face aos beneficios didatico-pedagdgicos do Quim Quiz até aqui descritos,
aliando incontornabilidade digital de que o mundo contemporaneo esta sujeito,
incluindo a educacdo, este artigo apresenta o Quim Quiz como uma estratégia
didactica-pedagdgica alternativa para o ensino de Quimica no contexto
mocambicano. Uma proposta didactica que visa aliar a exploracao do mundo
digital (hoje inevitavel e ndo sujeito a proibicdo aos alunos) com a aprendizagem

da Quimica, vista como disciplina dificil.

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa quantitativa do tipo pesquisa-accao, com a qual
0s pesquisadores tomaram como amostra 22 alunos da 112 classe, dividiram em
dois grupos e leccionaram as aulas de Quimica (mesmos conteudos), utilizando
duas técnicas diferentes (11 alunos leccionados pelas técnicas do ensino
tradicional e os outros 11 através do Quim Quiz), por ultimo, aplicou-se um teste
(avaliacao comparativa) entre os dois grupos de alunos.

Os resultados do teste aplicado, foram estatisticamente, tratados em SPSS
versao 22, donde foi feita a andlise a 95% de grau de confianca. Primeiro fez-se
analise de homogeneidade, seguiu-se estatistica descritiva (média, moda, des-
vio padrdo) e por fim fez-se a comparacao das médias (de pontuacodes, pergun-
tas correctas e perguntas erradas) entre o grupo dos alunos leccionados através
do Quim Quiz e os alunos que mantiveram aulas tradicionais, através do teste
de variancia, ANOVA

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Depois da lecionagao com metodologia diferenciada em 2 grupos de
alunos, fez-se uma inducdao a todos alunos (os leccionados pelas técnicas
tradicionais e os lecionados pelo Quim Quiz), de modo que sejam submetido a
uma avaliacdo (sumativa) digital em Quim Quiz, sobre as matérias previamente
leccionadas. A avaliacao foi igual para todos (uma vez que as meterias
leccionadas também foram iguais, tendo diferindo-se apenas nas técnicas de
leccionagao).

Os resultados da avaliagao em Quim Quiz sao dados em pontuagdes que
variam de 1 a 3 estrelas, indicando o desempenho com base no numero de
perguntas correctas e erradas, sendo que, quanto maior for o niumero de
perguntas correctas, maior € a pontuacdo. Dos 22 alunos avaliados, os
leccionados através do Quim Quiz, obtiveram maior pontuacdao, conforme

ilustrado na tabela 01.

Tabela 01: Resultados da avaliacdo do Quim Quiz

Alunos Pontuacdes Perguntas Técnicas de lecionagdo
Acertos Erros
Al 3 11 1 Quim Quiz
A2 3 11 1 Quim Quiz
A3 1 12 13 Quim Quiz
A4 1 12 13 Quim Quiz
A5 3 11 1 Quim Quiz
A6 2 10 2 Quim Quiz
A7 1 12 15 Quim Quiz
A8 3 15 0 Quim Quiz
A9 3 14 1 Quim Quiz
A10 3 14 1 Quim Quiz
All 2 13 2 Quim Quiz
Al12 1 12 5 Tradicional
Al3 1 12 7 Tradicional
Al4 1 12 7 Tradicional
Al5 1 12 5 Tradicional
Al6 1 12 10 Tradicional
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Al7 1 12 6 Tradicional
A18 1 10 14 Tradicional
Al19 2 12 2 Tradicional
A20 1 10 12 Tradicional
A21 1 10 12 Tradicional
A22 1 10 10 Tradicional

Fonte: resultados de pesquisa

Os resultados aqui referidos foram estatisticamente tratados com o recurso ao
software SPSS 22.

Para o tratamento estatistico dos resultados obtidos, os grupos de
estudantes foram diferenciados pela atribuicdo de nimeros 1 e 2, sendo 1 para
os alunos leccionados a partir do Quim Quiz e 2 para os alunos leccionados
tradicionalmente.

Primeiro fez-se teste de homogeneidade cujos resultados sao
apresentados na tabela 02.

Tabela 02: resultado de teste de homogeneidade

LeveneStatis
tic dfi df2 Sig.
PONTUACAO 17,049 1 20 0,001
Acertos 1,000 1 20 0,000
Erros 3,000 1 20 0,071

Fonte: resultados da pesquisa

Dos dados da tabela, percebe-se que os dados sobre a pontuacao
(sig=0,001<0,05) e acertos (sig=0,000<0,05) nao apresentam uma
distribuicao homogenia, diferentemente dos dados dos erros (sig=0,071>0,05)
gue sdo homogéneos.

Da descricao estatistica dos resultados da pesquisa, obteve-se a tabela 03,

a seguir descrita.
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Tabela 03: Descricdo estatistica dos dados colectados de cada grupo
Descriptives

95%
Confidencelnterval
for Mean
Std. LowerB |UpperBou |Minimu |Maxim
N Mean |Deviation [ Std. Error|ound nd m um

Pontuacao 1 11 |2,0000(0,00000 |0,00000 (1,0000 |2,0000 1,00 3,00
2 11 |1,0909(0,00000 |0,09091 (0,0000 |1,0000 1,00 2,00

Tota 22 |1,0000|0,00000 (0,00000 |1,0000 ([2,0122 1,00 3,00

Acertos 1111 (1)2'000 1,00000 |0,00000 |11,000013,0000 |10,00 |15,00
2 |11 él,OOO 1,00905 |0,00000 |10,0000]|11,0000 |10,00 |12,00
ITOta 22 é1,ooo 1,00000 |0,00000 |11,0000/12,0000 |10,00 |15,00

Erros 1 11 ([4,0000|5,00000 |1,00000 |0,0000 (8,0000 0,00 15,00
2 11 |[8,0000]|3,00000 |1,00000 |5,0000 (10,0000 |2,00 14,00

22 16,0000(5,00000 (1,09810 |4,0800 (8,0000 0,00 15,00

Fonte: resultados da pesquisa

A tabela 3 sugere que o grupo 1 (leccionados através do Quim Quiz) tem
a pontuacdo média mais alta (2,00) em comparacdao do grupo 2 (alunos
leccionados através de aulas tradicionais), cuja média é 1,09. Estes resultados
sugerem que os alunos que tiveram aulas de forma digital (Quim Quiz)
apresentaram uma melhoria na aprendizagem em Quimica. Este achado esta em
consonancia com Silva, Almeida e Macédo (2021), que verificaram que o uso de
quizzes digitais no ensino de Quimica aumenta a motivagdao, promove maior
interaccao e contribui para a melhoria do desempenho académico, sobretudo em
contextos de ensino remoto.

Comparando as respostas correctas (acertos), o grupo 1 (X=12) tem uma
média ligeiramente maior que grupo (X=11), o que significa que os alunos que
tiveram aulas através do Quim Quiz acertam mais questdes colocadas na
avaliagao, comparativamente, aos alunos que seguiram a aprendizagem
tradicional de Quimica. Pontara, Amaral e Mendes (2021) defendem que
recursos digitais estruturados segundo principios do Desenho Universal para

Aprendizagem (DUA) favorecem a aprendizagem activa e inclusiva, permitindo
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que os estudantes atinjam melhores resultados, mesmo em pequenas diferencas
percentuais, devido ao maior envolvimento com o conteudo.

A comparacao sobre as respostas erradas (erros), os resultados mostram
que o grupo 1 tem menos respostas erradas (X = 4,00) que o grupo 2 (média =
8,00), justificando-se que a aprendizagem pelo Quim Quiz, proporcionou no
grupo uma melhoria na apreensao dos conteudos leccionados. Este dado reforca
as conclusdes de Santos, Nascimento e Nascimento (2022), que observaram que
a gamificacdao, quando aplicada de forma planificada, reduz significativamente
os erros cometidos pelos alunos, pois estimula a revisdao continua e a fixacao
dos conceitos.

Santos, Nascimento e Nascimento (2022) reforcam que plataformas
digitais como o Quim Quiz, quando bem planificadas, aumentam o envolvimento
dos estudantes e favorecem a retencao de conteldos, resultando em mais
acertos e menos erros nas avaliagdes. As criancas de hoje querem ser
envolvidas, e os jogos ndo sé as envolvem, mas também ensinam licbes valiosas
durante o processo (Zavala et al., 2016)

Assim, os resultados deste estudo alinham-se com evidéncias cientificas
recentes, sugerindo que a utilizagao de plataformas digitais como o Quim Quis,
nao apenas melhora a taxa de acertos, mas também reduz erros, contribuindo
para uma aprendizagem mais eficaz e significativa em Quimica. Os jogos
educativos com finalidades pedagdgicas promovem situacdes de ensino-
aprendizagem e aumentam a construcao do conhecimento, introduzindo
actividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e
accao activa e motivadora (Zavala et al., 2016).

Para a comparacao das médias dos dois grupos, fez-se o teste de ANOVA,

cujos resultados encontram-se na tabela 04.
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Tabela 04: teste da ANOVA unidimensional

Sum MeanSquar
ofSquares Df e F Sig.
Pontuagao Ssetwee”Grou 6,000 1 6,000 15,000 |0,001
WithinGroups | 8,000 20 0,000
Total 15,091 21
Acertos Estwee”Gm“ 5,000 1 5,000 3,000 |0,089
Within Groups | 34,000 20 1,000
Total 39,000 21
Erros Estwee”Gm“ 72,000 1 72,000 3,003 |0,009
WithinGroups | 484,000 20 24,000
Total 557,091 21

Fonte resultados da pesquisa

As médias das pontuacdes apresentam o p-valor (sig 0,001<0,05),
indicando que a diferenca das pontuagoes entre o grupo 1 (alunos leccionados a
partir do Quim Quiz) e o grupo 2 (alunos leccionados tradicionalmente) é,
significativamente, forte. O facto justifica-se pelo facto de que a aplicagao do
jogo em salas de aula permeia as discussoes de conteldos trabalhados em aulas
tradicionais, contribui bastante para o envolvimento dos alunos, assim como
para o aumento de interesse dos estudantes sobre assuntos abordados em aula
(Benedetti Filho et al., 2019)

Contudo, as médias das perguntas certas (sig= 0,089) e das perguntas
erradas (sig=0,099) quando comparadas a um grau de confianca de 95% sao
maior que 0,05. O Facto indica que, embora haja diferencas entre os dois
grupos, essa nao é estatisticamente suficiente para que seja significativa.

Os alunos formados e leccionados com recurso a Quim Quiz tém uma
média mais alta, um indicativo de melhor desempenho. Ou seja, o uso desta
proposta didactico pedagdgica no ensino de Quimica baseado em jogos virtuais
melhorou o processo de ensino e aprendizagem, sendo uma alternativa divertida
de aprender. Nesse sentido, destaca-se a importancia do uso dos jogos na
tentativa de superar a “cultura da nota”, tao presente nas salas de aula de
Quimica, valorizando, assim, o processo de aprender por meio de uma avaliagao
com funcao formativa, incentivando os estudantes a reflectir sobre os seus

resultados em termos de éxitos e dificuldades (Ramos & Moraes, 2015). Os jogos
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com desafios educacionais podem tém o potencial de tornar seus jogadores
experts nos temas abordados (Zavala et al., 2016)

No caso do uso dos jogos digitais ocorre a motivagao intrinseca, pois o
acto de jogar é voluntario, sendo essa participacao voluntaria uma das principais
caracteristicas dos jogos de maneira geral, mas com motivacao para
aprendizagem (Mcgonigal, 2012); (Mattar, 2010) e (Pacheco & Costa, 2023).

Lopes e Souza (2016) defendem que o uso de jogos ludicos como o quiz
promove uma aprendizagem significativa, pois estimula a participacao activa e
a construgcao cognitiva, reduzindo as dificuldades na compreensao de conceitos
abstractos de Quimica. A diversdo (havida em jogos pedagdgicos) estimula a
aprendizagem e incita também a resolugao dos problemas propostos, permitindo
ao utilizador raciocinar e estimular as suas capacidades cognitivas, assim como
desenvolver a sua coordenagao motora e reflexiva (Zavala et al., 2016).

Na pesquisa de Benedetti, Santos e Cavagis (2019) apds a aplicacdo do
jogo em sala de aula, os alunos demostraram aumento de interesse pela Histdria
da Quimica inserida, observado pelo professor de Quimica nas aulas posteriores
a actividade. Os mesmos resultados verificados nesta pesquisa, tendo resultado
na diferenca significativa de aprendizagem por parte dos alunos lecionados pelo
Quim Quiz. Ainda sobre o facto, Pacheco e Costa (2023) referem que os jogos
possuem potencial como uma efectiva ferramenta de aprendizagem colaborado
com o desempenho dos estudantes nas aulas de Quimica, seja para revisar o
conteudo estudado anteriormente, ou combinado com outras técnicas de ensino,
ou ainda como uma forma diferente de abordar o conteiddo com o intuito de
deixar os alunos mais engajados e motivados com as aulas.

Barao (2006) argumenta que ensinar em ambientes virtuais € uma forma
de incluir o aluno na era digital, tornando as aulas mais atractivas e interactivas,
0 que se reflecte em maior motivacao e melhor desempenho exactamente como
observado no grupo que utilizou o Quim Quiz.

Um resultado significativo sugere que a diferenca nao € por acaso. Ou seja,

a diferenca é por que os outros alunos ndo tiveram formacao com a plataforma
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Quim Quiz, isso indica que ha melhorias na aprendizagem dos alunos com a

plataforma “"Quim Quiz".
CONCLUSAO

A aplicacao Quim Quiz mostrou-se eficaz na dinamizagao das aulas, ao
proporcionar uma aprendizagem participativa e centrada no aluno, favorecendo
a compreensao dos conteudos e o envolvimento cognitivo e afectivo dos
estudantes.

O Quim Quiz demonstrou ser uma ferramenta eficaz, acessivel e
motivadora, cuja adopgao pode contribuir para o melhoramento da qualidade do
ensino e para o aumento do interesse dos alunos pela Quimica. Além do
conhecimento tedrico, os jogos ajudam no desenvolvimento de habilidades como

pensamento critico, resolugao de problemas e trabalho em equipa.
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