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RESUMO

O presente trabalho tem como foco desenvolver e validar, de forma tedrica, quatro jogos
didaticos voltados ao ensino de fendmenos fisicos e quimicos, fundamentados a partir dos
quatro primeiros niveis cognitivos da Taxonomia de Bloom: lembrar, entender, aplicar e
analisar. A pesquisa enquadra-se em uma abordagem qualitativa e surge como alternativa ao
ensino tradicional de Quimica, buscando transformar contetidos frequentemente abordados de
forma expositiva e pouco atrativa, em experiéncias ludicas, interativas e contextualizadas,
capazes de estimular a participacéo ativa dos estudantes. A elaboracéo dos jogos foi orientada
pela Taxonomia de Bloom, que forneceu o referencial para definicdo dos objetivos cognitivos
de cada proposta, e também por parametros ludicos que possibilitaram avaliar a coeréncia
pedagdgica e o potencial interativo das atividades. Foram criados: (i) Domind Quimico —
nivel “lembrar”, com associagdo de conceitos ¢ imagens; (ii) Desafio dos Fendmenos — nivel
“entender”, inspirado no jogo Imagem & Acdo, estimulando interpretacdo e classificacao de
fendmenos; (iii) Missdo no Laboratorio Fantasma — nivel “aplicar”, em formato cooperativo
com narrativa investigativa para resolucdo de problemas contextualizados; e (iv) Quiz dos
Fendmenos — nivel “analisar”, desenvolvido na plataforma Kahoot, exigindo avaliagdo critica
de situacdes e tomada de decisdo. A validacdo teorica indicou que todos os jogos se alinham
aos niveis cognitivos propostos, promovendo habilidades especificas como memorizagao,
interpretacdo, aplicacdo pratica e analise critica. Evidenciou-se que a diversidade de formatos,
entre recursos fisicos e digitais, amplia as possibilidades de aplicacdo e atende a diferentes

estilos de aprendizagem.

Palavras-chave: Ensino de quimica; Jogos didaticos; Taxonomia de Bloom; Fendmenos

fisicos e quimicos.



ABSTRACT

The present study focuses on the theoretical development and validation of four educational
games designed for teaching physical and chemical phenomena, grounded in the first four
cognitive levels of Bloom’s Taxonomy: remembering, understanding, applying, and
analyzing. The research adopts a qualitative approach and emerges as an alternative to
traditional Chemistry teaching, aiming to transform content that is often delivered in an
expository and unappealing way into playful, interactive, and contextualized experiences that
foster active student participation. The design of the games was guided by Bloom’s
Taxonomy, which provided the framework for defining the cognitive objectives of each
proposal, as well as by ludic parameters that made it possible to essess the pedagogical
coherence and interactive potential of the activites. The following games were developed: (i)
Chemical Domino — “remembering” level, involving the association of concepts and images;
(i) Phenomena Challenge — “understanding” level, inspired by the game Pictionary,
encouraging interpretation and classification of phenomena; (iii) Mission in the Ghost
Laboratory — “applying” level, in a cooperative format with an investigative narrative for
solving contextualized problems; and (iv) Phenomena Quiz — “analyzing” level, developed on
the Kahoot platform, requiring critical evaluation of situations and decision-making. The
theoretical validation indicated that all games align with the proposed cognitive levels,
fostering specific skills such as memorization, interpretation, practical application, and critical
analysis. The diversity of formats, combining physical and digital resources, proved to

broaden application possibilities and address different learning styles.

Keywords: Chemistry teaching; Educational games; Bloom’s Taxonomy; Physical and

chemical phenomena.
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1 INTRODUCAO

O ensino tradicional é centrado em estratégias voltadas a mera transmissdo-
assimilacdo-reproducédo de contetdos, dificultando a compreensdo. Assim torna-se necessario
a busca por diferentes métodos que visam facilitar a aprendizagem no ensino de ciéncias a fim
de criar alternativas que instigue o aluno a participar, refletir e buscar a compreensao;
sobretudo se considerarmos as ciéncias e seu grau de complexidade em relacdo a outras
disciplinas pertencentes ao curriculo escolar (Pinto, 2013). Vale ressaltar que a forma como a
informacao é apresentada ao aluno € fundamental para despertar seu interesse pelo conteudo.

A realidade e o contato do cidaddo com essa realidade mudaram drasticamente nos
ultimos anos, isso devido a como se da o acesso a informagdo. Vivemos em uma pos “era da
informagao”, ou seja, em uma realidade tecnologica que nos permite o facil e rapido acesso
das mais diversas informag6es, bem como a “(re)produzir” informacdes, contudo, nem todas
sdo criveis (Ales; Maciel, 2020). A rigidez metodologica da abordagem tradicional
impossibilita o desenvolvimento de situacdes didaticas voltadas a mobilizacdo conhecimentos
escolares na compreensdo de situagdes com potencial problematizador (Le&o, 1999). Isso
torna o ensino tradicional ainda menos atrativo para os alunos, principalmente quando
apresentam os contetidos apartados de contextos que poderiam lhes conferir sentido. Sendo
assim, visando a necessidade do aluno em ser protagonista no processo de aprendizagem e seu
desenvolvimento e avancar para além da mera apropriacdo de contedo € preciso propiciar a
este uma experiéncia educacional diversificada.

Diante desses desafios destaca-se o papel do professor em contribuir para a proposicéo
e medicdo de situaces didaticas que possam auxiliar na superacdo desses desafios, voltadas
sobretudo a engajar o aluno em abordagens que promovam sua participacdo ativa (Lima;
Guerreiro, 2019).

Uma das alternativas metodologicas que tem, desde os anos 2000, auxiliando na
superacdo das dificuldades supracitadas tem sido os jogos didaticos (Soares, 2008). Segundo
Carneiro (2015 apud Barros, 2019, p. 1) “os jogos servem como instrumento pedagdgico e,
desde a Antiguidade, possuem uma funcdo que vai além do entretenimento, servindo como
ferramenta de aprendizagem”. O uso de jogos com fins pedagdgicos, principalmente para o
ensino das ciéncias, tem sido mobilizado e investigado sob novas perspectivas teoricas e

metodoldgicas, especialmente aquelas que valorizam o papel reflexivo do aluno no processo
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de aprendizado. Orientados por esse entendimento surge o questionamento: como a utilizacédo
de jogos didaticos pode ajudar nas dificuldades encontradas pelos alunos na aprendizagem de
fendmenos quimicos e fisicos?

Logo, a motivacdo por trds do presente trabalho se deu por vivéncias em aulas do 1°
ano em uma escola de referéncia em ensino médio atraves do Programa de Residéncia
Pedagdgica (RP), onde atraves de observacOes e aplicacdes de jogos didaticos evidenciou-se
maior interesse dos alunos e desenvolvimento no ensino da ciéncia. 1sso se deu devido ao fato
de estarem habituados a abordagens puramente tedricas e monétonas dos contetdos. Desse
modo, essa experiéncia provocou a inquietacdo motivadora para este trabalho.

Com a experiéncia de integrar o uso de jogos em sala de aula para enriquecer o
processo de aprendizagem, foi possivel perceber o quao essencial se torna revisar as maneiras
de ensino e aprendizagem para que seja possivel atender as demandas da sociedade
(Deschamps, 2012 apud Melo, 2017). Logo o presente trabalho tem como objetivo
demonstrar como o uso de jogos didaticos pode se tornar uma op¢do que pode ser utilizada
para facilitar a interacdo e consequentemente a aprendizagem dos discentes em sala de aula no
ensino de fendbmenos quimicos e fisicos da matéria.

Visando que a interacdo entre os alunos durante o processo de aprendizagem pode
representar um desafio para os professores, mas, quando bem-sucedida, pode levar a
resultados altamente gratificantes.

Nesse sentido, observa-se que:

A perspectiva sociointeracionista configura a aprendizagem num cenério
no qual as relagBes sociais constituem o elemento fundamental do desenvolvimento
e, por essa razdo, a coletividade viabiliza um espago para o didlogo e para a
consolidacéo de préticas cotidianas, potencializando papéis e avancos cognitivos a
cada um (Nascimento, 2012, p. 577).

Ainda segundo Nascimento (2012) é importante ressaltar que na mesma proporcao a
falta de atencdo as oportunidades de interacdo, onde os alunos tém a chance de se manifestar
sobre os contetidos abordados, pode dificultar a obtencdo de uma aprendizagem realmente
significativa.

Ha de se considerar que através da utilizacdo de jogos didaticos no ensino da ciéncia
se torna possivel mediar conteudos, que por muitos pode ser visto como complexos, de forma
dindmica visando o melhor desempenho do aluno em construir significados e mobilizar
conceitos e procedimentos em outros contextos para além daqueles apresentados pelo

professor. O jogo educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o aluno
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se sensibilize para a construgdo de seu conhecimento com oportunidades prazerosas para o
desenvolvimento de suas cogni¢des (Moratori, 2003). Visto que o envolvimento do estudante
na abordagem utilizada para a exploracéo do contetido é fundamental, é vidvel estimular uma
maior motivacdo, satisfacdo e curiosidade, o que acaba por favorecer a assimilacdo do
conhecimento de quimica, abrangendo os conceitos de fendmenos fisicos e quimicos.

Com base nesses pressupostos, o desenvolvimento do referencial tedrico busca
abranger uma ampla variedade de tépicos, desde os obstaculos enfrentados pelos educadores
devido a falta de interesse dos alunos pela ciéncia, até a forma como a metodologia ativa,
aliada aos niveis cognitivos da taxonomia proposta por Bloom et al. (1956), pode ser um
importante aliado nesse cenario. Um ponto relevante destacado € o uso de jogos didaticos e
como podem ser empregados como um recurso que facilita a aprendizagem, alem de oferecer
um espago estimulante. Uma vez que, diferentes métodos ativos, no processo de ensino e
aprendizagem séo discutidos na atualidade, pois proporcionam além de maior interagdo entre
as partes, uma aprendizagem que facga sentido ao aprendiz (Martins, 2018).

Considerando os aspectos mencionados e visando facilitar o processo de ensino e
aprendizagem dos fendbmenos quimicos e fisicos, contetdo abordado no 1° ano do ensino
médio e muitas vezes tratado de forma predominantemente tedrica, o que dificulta a
compreensdo dos alunos, esta pesquisa foca na importancia da aplicacdo de métodos ativos no
ensino de quimica, buscando promover a interacao e favorecer a aprendizagem.

Para que essa aprendizagem seja efetiva, é necessario garantir aos alunos um primeiro
contato com o conteddo, a fim de familiarizad-los com o tema proposto. Isso possibilita,
posteriormente, a realizacdo de interacdes ludicas em diferentes niveis de dificuldade,
envolvendo os quatro primeiros niveis de complexidade cognitiva propostos por Bloom:
lembrar, entender, aplicar e analisar. Utiliza-se, nesse contexto, 0 jogo educativo como uma
ferramenta para engajar os alunos na constru¢cdo do conhecimento, promovendo a sintese do
que foi trabalhado. Durante o0 jogo, o aluno “Cultiva o senso de responsabilidade individual e
coletiva, em situacBes que requerem cooperacdo e colocar-se na perspectiva do outro.”
(Fortuna, 2003 apud Martins, 2018, p.15-17).
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2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um conjunto de jogos didaticos baseados nos dominios cognitivos da
Taxonomia de Bloom, visando promover uma compreensdo de forma interativa e préatica dos

conceitos de fendmenos fisicos e quimicos.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Desenvolver 4 jogos didaticos formatados para contemplar cada um dos niveis
da Taxonomia de Bloom;

o Analisar como 0 jogo pode promover o engajamento dos estudantes néo
apenas em participar do jogo, mas em mobilizar os conceitos de fendmenos fisicos e
quimicos em diversos contextos;

o Identificar como jogos didaticos podem motivar a constru¢do do conhecimento

na area de Quimica, promovendo maior interagdo com o objeto de conhecimento.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 ANOVA ERA DIGITAL E O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM.

A partir da evolucdo tecnoldgica o facil acesso a internet em aparelhos, como
smartphones, tablets e notebooks, fez com que a sociedade num todo fosse capaz de em
questdo de segundos terem acesso a informacgdes sem a necessidade de revistas ou livros
fisicos. Knackfuss (2017) defende que os profissionais da educagdo estdo percebendo que
lousa, giz e cadernos ndo s@o mais o suficiente para manter os jovens motivados, iSso por que
boa parte dos alunos possui um smartphone e tem acesso instantaneo a inimeras informacdes,
através do uso da internet.

Devido a tais fatores, “é cada vez mais raro encontrar turmas motivadas e interessadas
nos conteudos da grade curricular. Nao é que eles ndo gostem de ir a escola. O problema esta
na sala de aula e, mais precisamente, na aula em si” (Buss, 2017, p. 123), aulas essas que
muitas vezes sdo mondtonas e ndo conseguem despertar o interesse do aluno.

Sendo assim, a escola deve ser um espaco de inovacao, de experimentacdo e de novos
métodos, de uma forma motivadora e que estimule o aluno. “Evidencia-se que jovens e
adolescentes, pertencentes a geragdo chamada “Geragdo Z”, anseiam por aulas diferentes do
tradicional, diversificadas e de acordo com a realidade tecnoldgica em que estdo inseridos”
(Rocha, 2021, p. 8).

Ainda sobre a utilizacdo de novos métodos para a transmissdo do conhecimento em

sala de aula, Souza (2015 apud Martins, 2018, p. 9) defende que:

Um dos aspectos relevantes quando falamos em ensino e aprendizagem,
que esta relacionado no desenvolvimento de um sujeito ativo e transformador, é a
possibilidade do aprendente ser inserido ativamente em atividades que promovam
sua interacdo em sala de aula, alinhando teoria e pratica. Atividades estas dindmicas
e que permitam ao estudante vivenciar diversas questBes construindo seu

conhecimento, e deixando de ser apenas um mero reprodutor de contetdos.

Para alcancar esse objetivo, é essencial ir além da simples transmisséo de informacdes
e exposicao superficial de contetdos. O educador deve buscar métodos que contribuam para o
desenvolvimento das diversas habilidades do aluno, promovendo ndo apenas o entendimento
intelectual, mas também uma compreensdo integral de si mesmo e do mundo ao seu redor.
Sendo assim, “o aprendizado ativo emerge como um novo paradigma para a oferta de
educacdo de qualidade, colaborativa, envolvente e motivadora, com capacidade para
responder & maioria dos desafios existentes nas instituicGes de ensino” (Misseyanni, 2018
apud Marques, 2021, p. 720).
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3.2 METODOS ATIVOS COMO RECURSO NO ENSINO

O cenério atual é permeado por mudangas constantes, no qual os conhecimentos se
tornam volateis se ndo tiverem significado e utilidade para a sociedade. Sendo assim, 0s
métodos tradicionais de ensino, que privilegiam a transmissdo de informac6es do docente ao
aluno e que avaliam os discentes de forma igualitaria, é tema em debate ha muitos anos por
ndo considerarem conhecimentos prévios, a proatividade e a colaboracdo discente durante o
processo educacional (Moran, 2015 apud Seabra 2023).

Cabe desse modo, destacar o professor como aquele responsavel por criar um
ambiente propicio para o desenvolvimento dos alunos e para que ocorra uma COOperacao
muatua. Com base nessa perspectiva, é fundamental ressaltar que, para que os professores
possam escolher as metodologias apropriadas para seus alunos, é essencial que eles primeiro
conhecam bem seus estudantes. Para que dessa forma, assegurem a participacdo ativa desses
alunos, reconhecendo-os como protagonistas de seu préprio aprendizado (Augustinho, 2021).

Seguindo esse pressuposto, Cunha (2012) destaca que desenvolver um ensino que vise
0 interesse dos estudantes acabou se tornando um grande desafio para os educadores. Para
Ferreira et al. (2010) o ensino de ciéncias pode se tornar mais claro e acessivel quando o
professor utiliza recursos variados em sala de aula. Ainda destaca que essas estratégias
contribuem para melhorar a qualidade do ensino e tornam o ambiente mais atrativo aos
alunos.

Segundo Nascimento (2016, p. 135) “essas metodologias buscam inserir o aluno de
forma ativa dentro da sala de aula, passando-o de ouvinte para agente do seu proprio
conhecimento, considerando que é necessario mais do que a transposicdo didatica dos
contedos”. Pois o método de aprendizagem ativa baseada em problemas acaba estimulando o
aluno a ser pesquisador, o ajudando a buscar e significar novos conhecimentos ampliando
assim seu proprio aprendizado. Também, instiga o aluno a busca pelo conhecimento, fazendo-
0 explorar novos contextos, relagcdes e entendimentos (Nascimento, 2016).

Assim, no contexto das metodologias ativas, é possivel salientar a incorporacdo dos
jogos didaticos no ambiente escolar, fornecendo, portanto, uma abordagem alternativa e
facilitadora ao processo de aprendizagem. Os jogos didaticos ou ludicos tém o beneficio de

engajar os alunos e estimula-los em direcdo a uma aprendizagem mais interativa.

3.3 JOGOS DIDATICOS COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM ATIVA

Na contemporaneidade, as transformacgdes estdo acontecendo de maneira veloz em

vérias areas, inclusive na educagdo. Um dos objetivos do ensino baseia-se em habilitar 0s
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estudantes para que possam ser capazes de adquirir conhecimento de maneira eficiente e
independente, como defende Pozo (2003 apud Carbo, 2019).

Segundo Carbo (2019, p. 54) “aprender por meio de atividades préticas e ludicas acaba
se tornando parte integrante e facilitada da educacéo, como forma de atrair a atencdo do aluno
para a contextualizagdo do contelido a ser ensinado, fugindo de uma abordagem meramente
demonstrativa”.

Nesse contexto, Alves (2010) nos auxilia a compreender um pouco mais sobre a
aplicacdo dos jogos no contexto escolar:

Vale considerar que o jogo como instrumento de aprendizagem € um
recurso de extremo interesse aos educadores, uma vez que sua importancia esta
diretamente ligada ao desenvolvimento do ser humano em uma perspectiva social,
criativa, afetiva, histérica e cultural. Levando-se em conta isso, é de extrema
importancia que os profissionais que trabalham com criancas devam se interessar e
buscar conhecimento sobre a tematica, permitindo assim um melhor direcionamento
no seu trabalho pedagogico.

De acordo com Andrade e Haertel (2018), “A escola necessita passar por uma reforma
e tracar metas e novos caminhos visando um maior envolvimento dos alunos por meio de
metodologias ativas.” Assim, a adoc¢ao de jogos didaticos pode ser uma estratégia eficaz para
implementar essas metodologias, promovendo um ambiente de aprendizagem mais dinamico
e participativo, que estimula o interesse e a motivagdo dos alunos. Seguindo esse pressuposto,
é importante destacar que, na metodologia ativa de aprendizagem, o estudante desempenha
um papel central, enquanto o professor atua como incentivador do processo educacional, que
é resultado da interacdo entre ambos e envolve as atividades de ensinar e aprender.

Nesse contexto, as atividades ludicas podem ser classificadas como uma metodologia
ativa de aprendizagem, uma vez que é possivel inserir o estudante ativamente contribuindo
assim para a construcdo do seu conhecimento, ou seja, a utilizacdo de jogos didaticos em sala
de aula com o intuito de facilitar o aprendizado e a construcdo do conhecimento de forma
ludica é um diferencial. Os alunos, na grande maioria, sdo receptivos ao desenvolvimento
dessas atividades para abordar os contetdos que os mesmos demonstram maior dificuldade de
compreensdo e assimilacdo, independente da area do conhecimento (Carbo, 2019).

Analogamente, Neves (2008 apud Melo, 2017, p. 5) “aponta que os jogos didaticos
devem cumprir a funcdo de serem eficientes recursos auxiliares no ensino de tais assuntos,
pois eles instigam o interesse dos alunos e ajudam aos professores a alcangarem seus
objetivos nas aulas”. Desta forma acaba-se promovendo a interagdo do estudante e o

desenvolvimento de atitudes e habilidades como a observacdo, analise, levantamento de
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hipoteses, busca de suposicdes, reflexdo, tomada de decisdes, argumentacdo e organizacao.
Uma vez que, é através da autonomia intelectual que o aluno se envolve e desenvolve-se no
processo de aprendizagem.

Como citado, o uso de jogos € capaz de proporcionar um ambiente de aprendizado
dindmico, onde os alunos podem explorar conceitos complexos de maneira ludica e
envolvente. Ao simular situacGes reais, como rea¢@es quimicas ou interacdes fisicas, 0s jogos
didaticos permitem que os estudantes experimentem os efeitos de variaveis em fenémenos

cientificos, promovendo uma compreensdo mais profunda e pratica do conteudo.

3.4 FENOMENOS QUIMICOS E FiSICOS E O ENSINO DE QUIMICA

Na quimica, a analise dos fenémenos fisicos e quimicos da matéria é fundamental, ja
que contribui para o entendimento dos principios que regem sua organizacdo e suas
transformagdes. Os fendmenos fisicos de uma substancia sdo atributos que podem ser
observados ou medidos sem alterar a esséncia dessa substancia, ou seja, sua identidade nédo
muda, mas suas propriedades fisicas tornam-se diferentes. J& os fendmenos quimicos tem o
poder de transformar uma substancia em outra, alterando assim a esséncia de tal substancia
transformando-a em outra completamente diferente (Atkins, 2018).

O conteudo dos fendmenos quimicos e fisicos da matéria citado acima compde o
curriculo do primeiro ano do ensino médio e € um conteddo que, geralmente, é abordado em
sala de aula de forma meramente tedrica. Essa forma de demonstracdo do ensino de quimica
combinada com a auséncia de discussdo sobre como 0s conceitos se conectam com o0
contexto, leva os alunos a se limitarem a memorizacao dos conceitos (Melo, 2019). Podemos
considerar essa uma das razfes pelas quais 0s jovens ndo se interessam em estuda-la e, em
muitos casos, demonstram uma compreensdo insatisfatdria dos conceitos discutidos em sala
de aula.

Como bem aponta Souza Ortiz (2018, p. 16) “no cenario de um curso de Quimica,
com a dificuldade de representar e compreender os fendmenos nos niveis microscopico,
simbdlico e macroscopico, cabe explorar novos recursos, com objetivo de despertar um
interesse maior do estudante na aprendizagem, possibilitando um melhor desenvolvimento no
estudo”.

Consequentemente, torna-se essencial que o professor utilize metodologias
diferenciadas para estimular e recuperar o interesse dos alunos nas aulas de quimica, uma vez
que, isso contribui significativamente para o processo de ensino e aprendizagem (Soares,

2003). Johnstone (1982) foi um dos primeiros autores a propor um modelo buscando explicar
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que essa Ciéncia pode ser visualizada em pelo menos trés niveis (1) descritivo e funcional, (2)
atdmico e molecular, e (3) representacional, em 2009 os renomeou e 0S apresentou em um
tridngulo do conhecimento descrito em: (1) macro e tangivel, (2) molecular e invisivel, e (3)
simbdlico e matematico. Com base no tridngulo do conhecimento proposto por Johnstone o
docente em suas explicagdes pode transitar facilmente entre os trés aspectos do conhecimento

quimico, sem que haja uma hierarquia entre eles (Melo, 2019).
Por exemplo: em uma aula sobre transformagdes quimicas, o professor faz um
experimento colocando um comprimido efervescente em um copo com agua e pede
que os estudantes observem. Neste caso, tem-se uma abordagem voltada para o nivel
macro e tangivel, estando situada no vértice do triangulo. Quando o professor
discute o fendbmeno apresentado utilizando conceitos e modelos de natureza
atdbmico-molecular, ele utiliza uma abordagem situada em um ponto da aresta entre o
vértice macro e tangivel e o vértice molecular e invisivel. Essa abordagem podera
estar situada mais préxima do nivel molecular e invisivel, caso a énfase neste nivel

seja maior do que no macro e tangivel, ou vice-versa (Melo, 2019, p. 304-305).

Portanto, os estudantes interpretam as transformacdes demonstradas e observadas nas
aulas de quimica em nivel macroscépico com base em suas vivéncias do cotidiano. Para
facilitar essa interpretacdo, € essencial reorganizar o conteudo discutido em aula, adotando
uma abordagem que se baseie no que é familiar e nos interesses dos alunos. Dessa forma, é
possivel utilizar os conhecimentos ja armazenados na memoria de longo prazo dos estudantes
como ponto de partida para a introducdo de novos conhecimentos.

Ao explorar esses fendmenos de forma pratica e dindmica, os educadores podem
despertar o interesse dos alunos e facilitando a internalizacdo do conteddo trabalhado.
Partindo desse pressuposto, a Taxonomia de Bloom se destaca como uma ferramenta valiosa
no planejamento e avaliacdo de métodos ativos de ensino. Ao permitir que os professores
estruturem suas atividades de acordo com diferentes niveis de complexidade cognitiva, a
taxonomia facilita a formulacdo de objetivos de aprendizagem claros e mensuraveis,

favorecendo o processo de construcdo do conhecimento.

3.5 CONTRIBUICOES DA TAXONOMIA DE BLOOM NO PLANEJAMENTO E
AVALIACAO DE METODOS ATIVOS

A Taxonomia proposta por Bloom et al. (1956) € um instrumento que auxilia a
Orientacdo de acOes didaticas. Assim facilitam o planejamento, organizacéo e direcionamento
dos objetivos de aprendizagem. Dentro do campo educacional, destacam-se duas importantes

contribuicdes da Taxonomia de Bloom: para os alunos, ela proporciona maneiras de facilitar,
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avaliar e incentivar seu desempenho em diferentes formas e niveis de aprendizado; ja para 0s
professores, oferece a oportunidade de orientar seus alunos na aquisicdo de competéncias
especificas, reconhecendo a importancia de dominar habilidades mais simples antes de
avancar para as mais complexas (Ferraz, 2010).

Essa taxonomia surge através de um trabalho multidisciplinar entre varios especialistas
e liderada por Benjamin S. Bloom, a classificagdo da Taxonomia de Bloom dividiu o processo
de ensino e aprendizagem em trés possibilidades chamadas de dominios, sendo eles:
cognitivo, afetivo e psicomotor. Entre eles, o dominio cognitivo destaca-se sendo o mais
conhecido e utilizado, sendo que a taxonomia original de Bloom prevé defini¢des cuidadosas
para as seis principais categorias do dominio cognitivo: conhecimento, compreensao,
aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo. O objetivo central da taxonomia é organizar o
conhecimento em uma hierarquia, partindo do menor nivel de complexidade para o de maior.
Para transitar de um nivel para outro, é necessario ter um desempenho significativo no nivel
anterior (Ferraz, 2010; Galhardi, 2013).

No entanto, com o0 avanco tecnologico e educacional ao longo dos anos, ficou evidente
que a taxonomia original precisava ser atualizada para refletir essas inovacGes. Assim, em
2001, mais de quatro décadas ap0s o langcamento da taxonomia original, um grupo de
especialistas se reuniu novamente, desta vez com o propdsito de revisar a taxonomia (Ferraz,
2010). O termo “dominio cognitivo” passou a ser descrito como processo cognitivo e as
categorias da taxonomia original foram revisadas e renomeadas, “a categoria Conhecimento
tornou-se Lembrar; Compreensdo tornou-se Entender; Sintese tornou-se Criar (e foi
promovida para a categoria mais alta da hierarquia); Aplicacdo, Analise e Avaliacdo
tornaram-se respectivamente Aplicar, Analisar e Avaliar” (Galhardi, 2013, p. 239).

Essas revisdes conferem a Taxonomia de Bloom Revisada (TBR) mdaltiplas
possibilidades de aplicacdo com diferentes objetivos. Ao relacionar a Taxonomia de Bloom ao
ensino de quimica, considerando as experiéncias anteriores, 0s interesses e as necessidades da
sociedade atual, além das contribuicdes que o tema pode trazer ao individuo, conseguiremos
"escalar" as categorias da taxonomia de maneira envolvente e eficaz. I1sso promove o interesse
dos alunos em descobrir quais sdo os beneficios de explorar um determinado contetdo.

Diante desse cenério, é possivel afirmar que a combinacdo da Taxonomia de Bloom
com métodos de ensino ativo pode elevar a efetividade do aprendizado. Ao utilizar a
Taxonomia de Bloom para estabelecer objetivos de aprendizagens em variados niveis do
dominio cognitivo (lembrar, entender, aplicar, etc.), temos um recurso valioso para o

planejamento de atividades que estejam em sintonia com esses objetivos. Isso possibilita a
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elaboracdo de tarefas que desafiem os estudantes a alcangar niveis mais avancados da
taxonomia, como analise, sintese e avaliacéo.

E importante ressaltar que a implementagio de métodos de avaliacio deve ir além de
simplesmente medir a memorizagdo, buscando avaliar a capacidade dos alunos de aplicar,
analisar e criar a partir do conhecimento adquirido. Essas estratégias contribuem para a
formacdo de um ambiente de aprendizado mais interativo e estimulante, favorecendo um
aprendizado mais profundo e duradouro.

Refletindo um exemplo pratico da mobilizacdo desse instrumento seguindo o0s
preceitos de um método ativo, nesse caso de atividades ludicas podemos pontuar que: “O
ludico possibilita o estudo da relagdo do aluno com o mundo externo, integrando estudos
especificos sobre a importancia do ludico na formagdo da personalidade” (Bianchet, 2015, p.
89). Ao conectar a visdo de Bianchet a aplicacdo do processo cognitivo segundo a Taxonomia
de Bloom, que classifica objetivos de aprendizagem de maneira hierarquica (do mais simples
ao mais complexo), conseguimos efetivamente promover a interagdo entre o ludico e o
aprendizado. Isso possibilita que o aluno estabeleca conexdes cognitivas a partir das
experiéncias que vive, alinhando-as a metodos que sdo compativeis com a pratica e
progredindo de forma significativa na sequéncia hierarquica de aprendizagem delineada por
Bloom (1956).
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4 METODOLOGIA

A presente investigacdo esta inserida na perspectiva qualitativa, a qual se dedica a
explorar tematicas relacionadas ao ambiente escolar e a qualidade educacional. A
investigacdo se concentra na elaboracdo teorica de jogos educacionais e na avaliacdo interna
de suas propostas em relacdo aos objetivos de aprendizagem de cada nivel da Taxonomia de
Bloom. Foram criados, de maneira tedrica, quatro jogos educacionais que abrangem o0s quatro
primeiros niveis da Taxonomia de Bloom Revisada (lembrar, entender, aplicar e analisar),
examinando como o0 uso de jogos educativos pode ser formulado para favorecer a
contemplacdo desses niveis e assim aprimorar o processo de ensino-aprendizagem.

Os quatro niveis selecionados da taxonomia para o desenvolvimento dos jogos foram
utilizados para auxiliar no processo educativo, onde cada jogo foi estruturado com objetivos
pedagdgicos em sintonia com o nivel da Taxonomia de Bloom, mecénicas que definem as
regras, estruturas que permitem a interagdo com o contetdo e dindmicas que representam a
maneira como 0s jogadores se envolvem e avangam no jogo.

A escolha dos niveis da taxonomia para o trabalho atual € crucial para o processo de
aprendizagem, uma vez que cada nivel da Taxonomia de Bloom inicia-se com habilidades
mais simples e vai se tornando mais complexa a medida que o aluno avanga. Essa progressao
na Taxonomia de Bloom segue uma sequéncia que possibilita ao estudante desenvolver suas
habilidades cognitivas de maneira gradual. Ao transitar de um nivel para outro, 0 aluno nao
apenas assimila novos conhecimentos, mas também aprimora sua capacidade de pensar de
forma critica e criativa. Avancar sem ter dominio do nivel anterior pode causar lacunas no
aprendizado, afetando o desempenho em atividades mais complexas (Ferraz, 2010).

Os niveis escolhidos sdo capazes de cobrir uma variedade de habilidades cognitivas
essenciais no processo de aprendizagem, garantindo assim que 0S jogos Sejam capazes de
abordar desde a construcdo inicial de conhecimento até o desenvolvimento de habilidades
mais complexas. Para a melhor compreensdo da importancia da utilizacdo de cada um dos
niveis € necessario entender sua relevancia individualmente e aliado ao uso dos jogos
didaticos no processo de aprendizagem. Considerando a necessidade do equilibrio dos
aspectos ladicos e educativos na elaboracdo de jogos didaticos (Kishimoto, 2011)
detalharemos na subsecdo a seguir os instrumentos de analise a serem contemplados em cada
jogo (orientados pela taxonomia de Bloom e aos parametros de analise de Simdes Neto et al.
(2017).
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4.1 ELABORACAO DOS JOGOS DIDATICOS

Os jogos foram elaborados considerando-se as fungdes ludica e educativa. O objetivo
foi utilizar jogos simples de dindmica conhecida pelos alunos e passivel a promover o
desenvolvimento especifico da situacdo didatica para cada tipo de jogo descrito nos objetivos
do trabalho.

4.1.1 Aspecto ludico

O jogo proposto, Domind Quimico teve como inspiracéo o tradicional jogo de domind,
porém, adaptado para ser utilizado no ensino dos fendmenos fisicos e quimicos. Trata-se de
um jogo de associacdo capaz de proporcionar diversdo e aprendizagem em grupo por meio
das estrateégias das pecas. A simplicidade das regras garante facil entendimento a todos os
participantes. Com a possibilidade de participacdo de varios jogadores, 0 jogo estimula a
socializag&o e a troca de conhecimentos em rodadas rapidas e interativas.

O jogo Desafio dos Fendmenos foi inspirado no conhecido jogo Imagem & Acéo, nele
que os jogadores devem puxar uma das cartas propostas e desenhar para que seus colegas
adivinhem se o fendmeno representado € fisico ou quimico. Essa dinamica exige criatividade,
rapidez e interacdo entre os participantes e é capaz de promover um ambiente descontraido e
divertido. O carater ludico destaca-se na competicao entre 0s grupos ou duplas, que buscam
acertar maior nimero de respostas possiveis dentro do tempo estabelecido.

O jogo Missdo no Laboratorio Fantasma foi inspirado nos jogos de tabuleiro
cooperativos, nos quais 0s jogadores assumem papéis de personagens para superar o0s desafios
propostos. O tabuleiro € dividido em etapas, cada etapa representando uma situacao-problema
que precisa ser resolvida pelo grupo. O aspecto lidico aparece na simulacdo de uma
investigacdo em equipe, que exige colaboracdo, tomada de decisdo e troca de ideias. A
tematica do laboratdrio abandonado contribui para criar um clima de imersao e engajamento,
incentivando os alunos a trabalharem juntos para vencer os obstaculos propostos.

O Quiz dos Fendémenos foi elaborado na plataforma Kahoot. Sua dinamica promove a
diversdo por meio de rodadas rapidas e interativas, em que 0s participantes respondem as
questdes em tempo real. A competicdo é estimulada pelo sistema de pontuacédo e ranking, que
desperta entusiasmo e engajamento dos jogadores. Além disso, ha a possibilidade de jogar em

duplas ou grupos, que amplia a interagdo social.
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4.1.2 Aspecto educativo

A Taxonomia de Bloom foi utilizada como instrumento tedrico orientador na
elaboracdo dos jogos propostos. Ela classifica 0s processos cognitivos em uma hierarquia de
complexidade: lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar. Como o presente trabalho
prop6s o desenvolvimento de quatro jogos didaticos, cada um foi desenvolvido com foco a
um dos quatro primeiros niveis dessa hierarquia, a taxonomia sera utilizada como critério para
delineamento das mecanicas, 0s objetivos e 0s desafios propostos nos jogos estdo alinhados
com as habilidades correspondentes da taxonomia.

4.2 INSTRUMENTOS DE ANALISE

A andlise dos jogos didaticos desenvolvidos neste trabalho se fundamenta na
articulacédo entre teoria da aprendizagem e praticas pedagogicas inovadoras. Para verificar se
as propostas ludicas estdo alinhadas com os objetivos e se sdo eficazes, serdo utilizados dois
principais referenciais: o primeiro é a Taxonomia de Bloom (1956), que fundamentou a
criacdo dos jogos em diferentes niveis cognitivos. Onde foi analisado os critérios de lembrar,
entender, aplicar, analisar nos jogos voltados a finalidade de promover situacGes de
aprendizagem especifica.

Complementarmente, serd utilizado o modelo de analise lidica apresentado por
Simdes et al. (2016) baseada em uma adaptacdo dos critérios avaliativos de Ndévak e Souza
(2008), para analisar aspectos ladicos como: interacdo entre os jogadores, dimensdo de
aprendizagem, jogabilidade, aplicacdo, desafio, limitacdo do espago e tempo, criatividade.
Essa abordagem permite avaliar os jogos de forma mais ampla, considerando 0s aspectos
pedagdgicos esséncias a ludicidade.

Quadro 1 — Critérios de validagao.

Critérios de o
S Justificativa
validacao
Interacdo entre 0s O jogo apresenta potencialidade de cooperagdo e/ou competicdo
jogadores entre os participantes?
) ) O jogo visa a aprendizagem? O jogo pode ser utilizado para testar
Dimenséo de

) conhecimentos construidos? O jogo direciona a memorizacao de
aprendizagem )
dados ou fatos de maneira adequada?

N A jogabilidade do jogo é relativamente simples e propicia a imersdo
Jogabilidade .
necessaria?

Aplicacao O jogo permite variagdes na aplicagédo?
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Desafi O jogo desafia 0 jogador e se apresenta como uma situagdo que
esafio
busca o engajamento dos estudantes?

Limitacéo de espaco | O jogo apresenta limitacdo de espaco adequadas para a sala de aula?
tempo O jogo pode ser aplicado em tempo adequado para as aulas?

Criatividade O jogo considera situacfes em que a criatividade seja considerada?

Fonte: Adaptado de Simdes Neto e et al. (2016).

A adocdo desses instrumentos de analise permite que a analise dos jogos nao se limite a
uma descricdo superficial, mas que considera os aspectos cognitivos da Taxonomia de Bloom
e 0s aspectos ludico-pedagdgicos, fundamentais para o engajamento dos estudantes.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

5.1 ANALISE DOS PARAMETROS LUDICOS E EDUCATIVOS

Serdo utilizados na analise os parametros ludicos adaptados por Simdes Neto et al.
(2016), baseados na proposta de Novak, para assim avaliar a coeréncia do contetdo e a
ludicidade, observando aspectos como interacdo com o contedo, interagdo discursiva com 0s
colegas e engajamento ativo. E da Taxonomia de Bloom (1956), que fundamentou a criacéo
dos jogos em diferentes niveis cognitivos, (lembrar, entender, aplicar, analisar),

fundamentando os parametros educativos.
5.1.1 Interagdo com o contetdo

A interacdo com os conteddos nos jogos didaticos ndo se da apenas pela exposicdo
conceitual, mas por meio da acdo. Ao participar das dindmicas propostas em cada jogo, 0
aluno ndo apenas revé os conteddos sobre transformacdes fisicas e quimicas que ja foram
previamente abordados de forma tedrica, mas é levado a agir com base neles, tornando o
conhecimento algo mais atuavel.

Dessa forma, a interacdo com o contetdo fica mais envolvente através de desafios
conceituais, tarefas que exigem associacdo de ideias, resolucdo de problemas e tomadas de
decisdo. Os jogos oferecem diferentes tipos de estimulos — visuais, verbais, simbolicos e
l6gicos — 0 que possibilita a ampliacdo das formas de interacdo com o contetdo, tornando 0s
jogos ferramentas didaticas para o aprofundamento tedrico dos conceitos, pois sdo capazes de

promover uma participacdo ativa entre o aluno e a construcdo do conhecimento cientifico.
5.1.2 Interacao discursiva com os colegas

Os jogos elaborados foram pensados como dispositivos que favorecem a construcao
do conhecimento individualmente e coletivamente, ao exigir que os participantes dialoguem,
negociem, justifiguem e validem hipoteses para alcancar objetivos comuns. Quando o0s
estudantes conversam de forma ativa durante os jogos, eles deixam de ser apenas diversédo e
se tornam um espaco para aprender de verdade, de maneira colaborativa. Nesse ambiente,
conceitos sobre as transformacdes quimicas e fisicas sdo discutidas, revisados e aprofundados
usando a comunicacao. De acordo com Vygotsky (1984), o crescimento do nosso raciocinio
acontece principalmente por meio das interag@es sociais, e a linguagem é fundamental nesse

processo.
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Jogos como “Desafio dos Fendmenos” e “Missdo no Laboratério Fantasma”
incentivam a divisdo de papéis e responsabilidades, promovendo a necessidade de
comunicacdo clara e colaboragdo. O aluno deixa de ser apenas receptor e passa a ser autor e
interlocutor, favorecendo a apropriacdo do conteudo em uma dindmica dialégica. Mesmo em
dindmicas que ndo exigem cooperagao direta, como o “Domind Quimico” ¢ o “Quiz dos
Fendmenos” a participacdo dos alunos pode promover significativa interacao dos alunos. No
domind, embora cada jogador atue individualmente, o ambiente compartilhado estimula
trocas verbais e correcOes esponténeas, fortalecendo o aprendizado coletivo entre os
jogadores. No quiz, jogado em duplas ou trios, as decisdes precisam ser discutidas em grupo,
favorecendo a argumentacgdo e tornando o momento ladico também em uma oportunidade de
dialogo e colaboracéo entre os participantes.

A fala durante os jogos € mais que uma forma de interacdo social — € um instrumento
de raciocinio. Quando o aluno justifica se uma transformacdo é fisica ou quimica, ou se
argumenta por que uma resposta do quiz estd correta, ele esta desenvolvendo pensamento
critico e raciocinio logico. Cada um dos quatro jogos propostos promove, em diferentes
niveis, situacdes em que os alunos precisam explicar, justificar, perguntar, escutar e negociar,

ativando o potencial discursivo como via de aprendizagem.
5.1.3 Engajamento e envolvimento ativo

De acordo com Chateau (1987) o jogo € uma atividade exigente que coloca o jogador
diante de obstaculos e metas, despertando desejo de superacdo. Nesse sentido, 0S jogos
didaticos desenvolvidos nesse trabalho buscam estimular ndo apenas o raciocinio, mas
também o envolvimento dos estudantes em desafios compativeis com suas capacidades
cognitivas, promovendo engajamento, motivacdo e construcdo ativa do conhecimento.
Considerando que a presenca de desafios, narrativa e cooperacdo sdo elementos fundamentais
para manter os alunos ativos e comprometidos com a atividade.

Jogos como Desafio dos Fenémenos e a Missdo no Laboratorio Fantasma apresentam
situacbes-problema que instigam os alunos, exigem a participacdo ativa, despertando o
interesse por meio de desafios, descobertas e superacdes de obstaculos. J& 0 Domind Quimico
e 0 Quiz dos Fendbmenos incorporam mecanicas competitivas e interativas, que mantem o0s
jogadores atentos e motivados pelo desafio de acertar e avancar no jogo.

Os jogos modificam a postura tradicional do aluno como receptor passivo e o

transforma em protagonista, gerando maior identificacdo e prazer pela aprendizagem. A
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natureza ludica das atividades favorece um clima de curiosidade e entusiasmo, tornando o

contetdo de fendmenos fisicos e quimicos mais acessivel e significativo.

5.2 VALIDACAO DO JOGO — PARAMETROS EDUCATIVOS

A proposta dos jogos didaticos que foram desenvolvidos visa proporcionar uma
interacdo ativa e com significados envolvendo o conteddo de transformacGes fisicas e
quimicas da matéria. Desse modo, cada jogo didatico apresentado nesse trabalho foi pensado
de modo a provocar a retengdo, a compreensdo, a aplicacdo e a analise de conteludos
cientificos, especificamente do conteldo de transformagBes da matéria, alinhando-se aos
quatro primeiros niveis da Taxonomia de Bloom (1956).

O presente topico tem como finalidade analisar e discutir, sob uma perspectiva tedrica,
0s jogos didaticos elaborados baseando-se no uso da metodologia ativa e a Taxonomia de
Bloom, a qual serviu como eixo estruturante para a definicdo dos objetivos de aprendizagem
em diferentes niveis cognitivos. Cada jogo foi criado com a intencdo de explorar os quatro
primeiros dominios da taxonomia — lembrar, entender, aplicar e analisar — a fim de
proporcionar experiéncias educativas alinhadas ao desenvolvimento das habilidades dos
estudantes sendo trabalhadas desde a lembranca de conceitos até a capacidade de analisar
situacOes e solucionar problemas.

A analise tedrica vem como ferramenta que busca evidenciar de que forma os
elementos presentes em cada jogo como as regras, dindmicas e objetivos se articulam com os

niveis cognitivos propostos por Bloom.

5.3 JOGO “DOMINO QUIMICO” — NiVEL LEMBRAR

5.3.1 Regras do jogo e sua elaboracéo

O jogo “Domind Quimico” foi criado com o objetivo de trabalhar contetudos
relacionados a fenomenos fisicos e quimicos, estando alinhado ao nivel “Lembrar” da
Taxonomia de Bloom. Todo o material do jogo foi elaborado na plataforma Canva, utilizando
imagens e elementos graficos disponiveis na propria biblioteca do aplicativo, com edi¢do
personalizada para se adequar a proposta didatica. A confeccdo das pecas do domind seguiu o
modelo classico de domind, totalizando 28 pecas, todas produzidas digitalmente.

As regras do jogo seguem a estrutura tradicional do domind, s6 que adaptadas ao
conteddo: as 28 pegas devem ser distribuidas entre os jogadores, que também devem justificar
suas jogadas, explicando o tipo de transformagdo envolvida. O jogo inicia com um

participante colocando uma peca sobre a mesa e, em seguida, os demais devem, na sua vez,



27

conectar outra peca que possua 0 mesmo contetdo representado na extremidade livre — que
pode ser um conceito ou uma imagem ligada ao fen6meno fisico ou quimico. Caso o jogador
ndo possua peca correspondente, devera passar a vez. Vence aquele que conseguir colocar
todas as suas pecas primeiro ou a maior quantidade de pecas dentre todos os jogadores.

Cada peca envolve a reconhecimento/lembranca de informacbes previamente
aprendida pelos alunos, seja na forma de imagem ou palavra. Dessa forma, essa adaptacdo do
domind para o contetdo possibilita que, a0 mesmo tempo em que se respeita a dindmica de
um jogo tradicional, o estudante seja estimulado a recordar o contetido trabalhado em sala de

aula, utilizando a associagéo direta entre termos e imagens.

Figura 1: Rodada teste do jogo Domind Quimico.

RODADA TESTE

Fonte: Autoria prépria, 2025.

5.3.2 Parédmetro educativo do jogo “Dominé Quimico”

A categoria “Lembrar” da Taxonomia de Bloom é o primeiro nivel cognitivo e diz
respeito a capacidade de reconhecer e reproduzir ideias e contedos. O reconhecimento exige
a habilidade de distinguir e selecionar informacfes especificas, enquanto reproduzir ou

recordar esta mais relacionado & busca por informagoes relevantes que foram memorizadas
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(Ferraz, 2010). Além disso, o ato de lembrar envolve uma busca ativa por dados que ja foram
retidos anteriormente. 1sso indica que o aluno ndo apenas armazena informacdes, mas também
deve ser capaz de acessa-las quando necessario.

Assim, essa categoria ndo se restringe apenas a memorizacao do contedo estudado,
mas também a capacidade de reconhecer o que foi visto anteriormente. Ao fazer essa conexao
com o ensino de fendmenos fisicos e quimicos, podemos perceber a relevancia dessa fase,
visto que é fundamental que os alunos possuam uma base sélida sobre contetdo. Integrar a
categoria “lembrar” da taxonomia ao uso de jogos didaticos representa uma estratégia para
facilitar a conservacdo do conhecimento e preparar 0s alunos para os niveis subsequentes do
processo educativo, conforme disposto na taxonomia.

O jogo Domind Quimico estimula a memorizacdo de conceitos sobre os fendmenos
fisicos e quimicos, exigindo que os alunos reconhecam termos e defini¢fes previamente
abordadas exercitando a lembranga, conforme proposto no nivel “lembrar” da Taxonomia de
Bloom. Ao associar imagens a palavras ou defini¢cdes, o os alunos acessam conhecimentos
prévios e reforcam o reconhecimento dos termos estudados de forma tedrica, anteriormente.
Ou seja, a participacao no jogo deve ocorrer apds a explicacdo do contetdo em sala, para que

assim os alunos consigam reconhecer melhor os termos e ideias que ja foram estudados.
5.3.3 Parametros ludicos do jogo “Dominé Quimico”

O Domind Quimico promove interacdo constante entre 0s jogadores, pois exige que
cada participante acompanhe a vez do outro para conseguir identificar possiveis encaixes das
pecas. A dindmica do jogo estimula tanto a competicdo saudavel pela vitdria, quanto a
cooperacao na troca de ideias sobre conceitos.

Dessa forma o jogo atende plenamente a dimensdo da aprendizagem, pois possibilita a
memorizacdo de conceitos de fendmenos fisicos e quimicos de forma ludica, conseguindo
associar 0s conceitos as suas imagens e palavras representativas que estdo presentes em cada
peca. Além disso, pode ser utilizado como ferramenta para revisar conteldos, testando
conhecimentos ja construidos de maneira simples e envolvente.

A jogabilidade é simples e de facil compreensdo, seguindo o modelo tradicional do
doming, o que garante rapida adaptacdo dos participantes as regras do jogo. A imersao ocorre
pelo desafio constante em encontrar correspondéncias que sejam validas. Essa simplicidade
contribui para que os alunos se concentrem nos conceitos cientificos apresentados, sem

dificuldades com as regras.
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O jogo permite variagdes na aplicacdo, como alterar, dependendo da quantidade de
jogadores, a quantidade de pegas distribuidas, adaptar o tempo de jogada ou inserir novas
pecas com conceitos adicionais. 1sso possibilita que o professor que esteja aplicando o jogo
ajuste o nivel de dificuldade conforme a turma.

O desafio esta presente tanto na forma de lidar com a limitacdo das pecas disponiveis
na prépria mdo quanto na necessidade de correlacionar corretamente 0s conceitos de
fenbmenos fisicos e quimicos que aparecerdo tanto em forma de imagem quanto em forma de
palavras. Assim, é necessario atencdo e raciocinio rapido para encaixar as pecas certas no
momento oportuno de forma correta.

O Domind Quimico pode ser facilmente aplicado em sala de aula, pois exige apenas
uma superficie para a organizagdo das pecas, Ou seja, ocupa pouco espaco e podendo ser
jogado em mesas comuns. O tempo de partida é flexivel, permitindo que seja concluido
dentro de uma aula dependendo apenas do nimero de jogadores e do ritmo das jogadas.

Embora siga um formato classico, o jogo incorpora criatividade de nivel moderado no
processo de associacdo e raciocinio durante o jogo se manifestando em escolhas estratégicas
de jogadas, especialmente porque, segundo Simdes Neto et al. (2016), a criatividade em jogos
didaticos pode ser associada a capacidade de elaborar estratégias e solucdes em meio a
situacOes propostas.

Sob a perspectiva dos parametros ludicos propostos por Simdes Neto et al. (2016),
adaptados de Novak, ainda que o jogo Domind Quimico ndo tenha sido aplicado, a estrutura
proposta prevé adequacdo ao conteudo ao alinhar o conceito do jogo com a memorizagdo

ativa, sendo capaz de potencializar a aprendizagem de forma ludica.

5.4 JOGO “DESAFIO DOS FENOMENOS” — NIVEL ENTENDER

5.4.1 Regras do jogo e sua elaboracéo

O jogo “Desafio dos Fendmenos” foi elaborado com foco no nivel “entender” da
Taxonomia de Bloom e tem como proposta promover a compreensao dos conceitos de
fendmenos fisicos e quimicos de maneira ludica e interativa. Toda a elaboracdo do tabuleiro,
cartas, pedes, dados e elementos graficos foi realizada por meio da plataforma Canva,
utilizando imagens e recursos disponiveis na propria ferramenta, de forma a garantir um
design atrativo e funcional.

A dinamica do jogo permite a participacao de dois ou mais jogadores, divididos em até
quatro equipes. Cada rodada é marcada pelo uso de um timer: o desenhista da vez tem até 60

segundos para representar em forma de desenho o fenbmeno descrito na carta sorteada,
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enquanto os demais membros da equipe tentam adivinhar. Durante o desenho, é proibido
falar, escrever letras ou nimeros, realizar gestos ou mimicas.

O jogo é composto por um tabuleiro, 54 cartas, 4 pedes e 2 dados. Os pedes
representam as equipes e indicam a posicdo de cada uma no tabuleiro. O primeiro dado define
0 numero de casas que a equipe avanca caso acerte o desenho; o segundo dado indica a

variacao da carta a ser utilizada na rodada ou determina se a equipe deve passar a vez.

Figura 2: Tabuleiro do jogo Desafio dos Fendmenos.

£+ DESAFIODOS FENGM

Fonte: Autoria propria, 2025.

As cartas do jogo estdo divididas em trés categorias, identificadas por cores: azul para
fendmenos fisicos, vermelho para fenbmenos quimicos e preto para desafios extras, que
podem conter situacdes envolvendo ambos os tipos de fenémenos. Ao longo do percurso no
tabuleiro, existem casas especiais que podem modificar a dindmica da rodada, acrescentando

imprevisibilidade e tornando o jogo mais envolvente.
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Figura 3: Cartas dos fendmenos fisicos.

CAFE SOLUVEL SE

AGUA FERVENDO GELO/SORVETE
(EBULICAO) DERRETENDO D'Ssok‘gij”ADO EM
(FUSAO)

(DISSOLUCAO)

Fonte: Autoria prépria, 2025.

Figura 4: Cartas dos fendmenos quimicos.

EpUFENSMENO QUIMICO

U FENGMENO QUIMICO &yl FENGMENO QUIMICO
CARRO
ABANDONADO
FICANDO
ENFERRUJADO

BANANA MADURA
FICANDO PRETA
NA FRUTEIRA

PIPOCA

ESTOURANDO NA
PANELA

Fonte: Autoria prépria, 2025.

Figura 5: Cartas de desafio extra.

Desafios Extras

CHOCOLATE
VELA QUEIMANDO DERRETENDO E
(MUDANCA DE QUEIMANDO

FERRO ENFERRUJADO
SENDO DOBRADO

(OXIDAGAO +
MUDANCA DE
FORMATO)

ESTADO + (MUDANCA DE

COMBUSTAO) ESTADO +
COMBUSTAO)

Fonte: Autoria prépria, 2025.
Essa estrutura favorece a cooperacdo entre os jogadores e estimula habilidades de

interpretacdo, comunicacdo nao verbal e aplicacdo dos conceitos de fendmenos fisicos e

quimicos, de maneira descontraida e estimulante.

5.4.2 Parametro educativo do jogo “Desafio dos Fenomenos”

A segunda categoria da Taxonomia de Bloom é “Entender”, nesse nivel o aluno

conecta o conhecimento que esta sendo formado ao conhecimento previamente adquirido.
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Promovendo no aluno a capacidade de reproduzir a informacao entendida com suas “proprias
palavras”, conseguindo assim assimilar e descrever da sua maneira o0 que foi abordado
(Ferraz, 2010). Dessa forma a compreensdo aprofunda o aprendizado ao permitir que 0s
alunos expliguem o que foi aprendido e fagam conexdes significativas com outros
conhecimentos.

Essa categoria vai além de lembrar as informacdes passadas, nela o aluno deve ser
capaz de compreender, interpretar e explicar o que aprendeu de maneira que demonstre um
real dominio sobre o contetdo abordado. Trazendo essas caracteristicas ao ensino dos
fendmenos fisicos e quimicos, pode-se mencionar a habilidade de interpretar leis, fenbmenos
e formulas, elucidando os motivos e 0s mecanismos pelos quais tais fendmenos se
manifestam.

A unido dessa abordagem com a utilizagdo de jogos didaticos pode nos dar resultados
significativos, uma vez que, os alunos ndo apenas identificam os conceitos, mas também os
aplicam para explicar e interpretar fenémenos fisicos e quimicos, aprimorando sua apreenséo
do conteudo abordado. Com essa integracdo, os alunos sdo estimulados a perceber como os
conceitos fisicos e quimicos podem ser usados em contextos variados. A inclusdo de jogos
torna o processo de aprendizagem mais dindmico e relevante, auxiliando os estudantes a
firmar seu entendimento e a ajuda-los nos niveis mais elevados de cognicdo, como aplicar e
analisar o conteudo de forma critica.

Inspirado no jogo “Imagem e agdo”, 0 jogo Desafio dos Fendémenos foi elaborado
visando estimular o segundo nivel da Taxonomia de Bloom “entender”, que segundo Bloom
et al. (1956) implica “traduzir, interpretar e explorar informag¢des”, permitindo que o
estudante va além da memorizacdo. O Desafio dos Fenbmenos exige que 0s jogadores
interpretem e classifiquem situacdes do cotidiano como fendmenos fisicos ou quimicos. Essa
compreensdo ndo ocorre de forma isolada, mas sim por meio do engajamento e da troca de
ideias entre os participantes da rodada, favorecida pelo recurso ludico cuidadosamente
elaborado.

O tabuleiro do jogo atua como elemento central da dinamica, servindo ndo apenas de
apoio visual para o deslocamento dos pedes, mas também como organizador da sequéncia dos
desafios propostos para 0s participantes, guiando a progressao da partida e mantendo a coesao
do jogo. A movimentacdo no tabuleiro é capaz de estimular o raciocinio, enquanto o avanco
depende diretamente do desempenho dos participantes na assimilagdo/traducdo do que é

apresentado pelo desenhista da rodada de acordo com a carta da rodada.
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As cartas foram elaboradas cada uma contendo exemplos contextualizados do
cotidiano, que segundo Simdes Neto et al. (2016) é fundamental para garantir a adequagao ao
conteldo e a relevancia da aprendizagem. Além dos dois grupos principais, 0 jogo conta com
cartas de desafios extras, que foram feitas intencionalmente mais complexas, que exigem
maior elaboracdo cognitiva e estimulam discussdo entre os participantes, promovendo um

avanco no raciocinio dos jogadores.
5.4.3 Parametros ludicos do jogo “Desafio dos Fenomenos”

O Desafio dos Fendmenos, inspirado no jogo Imagem & Acdo, favorece o primeiro
critério de validacdo proposto por Simdes Neto: interacdo. Pois contribui para uma intensa
interacdo entre os participantes ja que precisam adivinhar o fendmeno que esta sendo
desenhado. Ao desenhar e tentar adivinhar o fenémeno representado, os alunos se envolvem
em dialogos e trocas de ideias, criando um ambiente colaborativo e divertido.

Esse jogo contribui significativamente para a aprendizagem, pois exige que oS
jogadores identifiquem e classifiguem fendmenos como fisicos ou quimicos, aplicando
conceitos ja estudados. Ele também estimula a compreensdo, indo além da simples
memorizacdo, pois o0 participante precisa interpretar a mensagem visual transmitida ao
observar o desenho.

A jogabilidade do jogo é simples, mas é uma proposta envolvente. As regras claras e
objetivas permitem que qualquer aluno seja capaz de compreender rapidamente a dinamica. A
alternancia entre quem desenha e quem adivinha e o tempo limitado para cada tentativa
mantém o ritmo do jogo e evita desmotivacdo, criando um ambiente atrativo para os
estudantes.

O formato do jogo é adaptavel: pode ser aplicado tanto em duplas, quanto em grupos
maiores, e as cartas com fenbmenos podem ser ampliadas ou substituidas para adequar a
abordagem de outros contetidos de ciéncias.

O jogo apresenta um bom nivel de desafio, que surge na necessidade de desenhar
adequadamente o fenbmeno para que os demais jogadores identifique-o. Logo, 0 jogo exige
raciocinio rapido tanto para representar visualmente um fendmeno quanto para interpretar o
desenho dos colegas, estimulando a criatividade e a preciséo.

O Desafio dos Fenbmenos demanda pouco espaco fisico, pois, pode ser facilmente
realizado em sala de aula. O tempo € ajustavel, podendo ocorrer em uma Unica aula ou ser

estendido para mais aulas sendo dividido em rodadas curtas.
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A criatividade ¢ um dos pontos mais fortes do jogo Desafio dos Fenémenos, pois 0s
alunos precisam encontrar a melhor forma possivel para representar o fenémeno em forma de
desenho. Assim, os desenhos exigem solugdes criativas para representar conceitos cientificos,
incentivando expressoes artisticas e diferentes interpretacdes visuais.

Dessa forma, ainda que ndo tenha sido aplicado, o jogo “Desafio dos Fenémenos”
possui excelente potencial para garantir uma aprendizagem ativa e participativa,
especialmente por unir elementos ludicos atrativos com objetivos pedagdgicos claros,
alinhados a Taxonomia de Bloom e estar relacionado consideravelmente aos parametros

ludicos propostos por Simdes Neto et al. (2017).

5.5 JOGO “MISSAO NO LABORATORIO FANTASMA” — NIVEL: APLICAR

5.5.1 Regras do jogo e sua elaboracéo

O jogo “Missao Laboratorio Fantasma”, foi desenvolvido inteiramente na plataforma
Canva, utilizando recursos graficos e imagens disponiveis na propria ferramenta para compor
0 design e o conteudo visual. A proposta do jogo € envolver os participantes em um cenario
investigativo, no qual eles assumem papéis especificos e seguem uma narrativa guiada para
identificar e classificar fendmenos fisicos e quimicos em meio aos desafios propostos no jogo.

A historia se passa em um laboratério abandonado que comecou a emitir fumaca e
espuma colorida em uma noite chuvosa, causando preocupacdo na populacdo local. O
objetivo da missdo € investigar o local, identificar os fendmenos observados e propor solucdes
para conter ou neutralizar os efeitos nocivos. Os participantes recebem papéis pre-definidos
— Quimico Investigador, Técnico de Seguranca e Perito Ambiental — e avangam por cinco
etapas narradas, cada uma com desafios que exigem observacao, interpretacdo e aplicacdo de
conceitos cientificos. As regras consistem em seguir a sequéncia de etapas:

|.Entrada no Laboratério — Identificar indicios de reacdo quimica, como formacédo de
espuma e mudanca de temperatura.
I1.Sala dos Reagentes — Prever o tipo de fenbmeno ao misturar substancias.
I1l.Corredor Alagado - Diferenciar fendmenos como sublimacdo e evaporacao,
classificando-o0s como transformacdes fisicas.
IV.Laboratério Escuro — Analisar a liberacdo de energia luminosa e térmica, identificando
a transformacéo quimica.
V.Plantas ao Redor — Inferir qual fendmeno pode estar afetando vegetais, como a agdo de

substancias acidas.
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As etapas estdo presentes no tabuleiro, criado no Canva, que € dividido representando
os diferentes setores do laboratorio. Para avancar nas missdes os jogadores precisam cumprir
missdes especificas vinculadas a sua fungdo, pois cada etapa do percurso corresponde a um
desafio que deve ser analisado e respondido para que a equipe possa progredir. Essa dindmica
tem como foco reforcar a cooperacdo e a interdependéncia entre 0s membros da equipe.

Figura 6: Tabuleiro do jogo Missao no Laboratério Fantasma

ENTRADA DO
LABORATORIO

Fonte: Autoria propria, 2025.

As cartas dos desafios constituem o eixo para aplicacdo do conteldo, trazendo
situacdes-problema que exigem ndo apenas reconhecimento dos fenémenos quimicos ou
fisicos, mas também a aplicagdo pratica desse conhecimento em contextos diferentes. Esse
formato é capaz de dialogar perfeitamente com o conceito de aplicagcdo proposto por Bloom et
al. (1956, pag 6) onde diz que a aplicagdo ¢ a “habilidade de usar informagdes, métodos e

contetdos aprendidos em novas situagdes concretas”.



Figura 7: Cartas dos personagens.

TABELA PERIODICA

DETECTOR DE PH
FRASCOS DE
REAGENTES

i rrn% ‘ |

Fonte: Autoria propria, 2025.

Figura 8: Cartas dos cenarios.

CARTAS DOS CENARIOS

Fonte: Autoria propria, 2025.
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Figura 9: Cartas de missé&o.

CARTAS DE MISSAO

Fonte: Autoria propria, 2025.
Embora ndo tenha sido aplicado na pratica, seu formato foi pensado para promover a
aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos, simulando uma investigacdo cientifica de
campo de forma lidica e interativa.

5.5.2 Parametro educativo do jogo “Missao no Laboratorio Fantasma”

A terceira categoria da Taxonomia de Bloom ¢é “Aplicar”, nesse nivel cognitivo é
possivel que o aluno utilize o conhecimento adquirido para resolver problemas e colocar em
pratica conceitos em novas situacdes, ou seja, se constitui como a aplicabilidade do
conhecimento. Assim, nesse nivel o aluno se torna capaz de executar e implementar as
informacGes adquiridas (Ferraz, 2010). No ensino de fendmenos quimicos e fisicos essa etapa
é crucial, pois envolve o uso de formulas e teorias experimentais, calculos ou explicacdes de
fendmenos reais. O aluno ndo aprende apenas a teoria, ele também se torna capaz de usar o
conhecimento adquirido de forma prética.

Os jogos didaticos desempenham um papel importante na etapa de "Aplicar”. Em vez
de simplesmente memorizarem ou interpretarem conceitos, os alunos conseguem utilizar o
conhecimento de maneira criativa e estratégica. 1sso proporciona a eles a chance de praticar e
solidificar o que aprenderam por meio de atividades préaticas e desafiadoras. A juncdo desse
nivel da taxonomia ao uso de jogos permite que eles pratiquem, experimentem e resolvam

problemas através do uso de férmulas e teorias experimentais. Assim, o aprendizado se
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transforma em uma experiéncia dindmica e significativa, além de prepara-los para tarefas
mais complexas no futuro, como a andlise e a avaliacdo de fenémenos.

O jogo “Missao no Laboratério Fantasma”, relacionado ao nivel “aplicar” da
Taxonomia de Bloom, foi estruturado para que os participantes utilizem o conhecimento
adquirido de forma pratica e contextualizada. Sua composi¢do combina elementos visuais e
narrativos por meio de um tabuleiro e cartas de desafios. O tabuleiro ambientado em um
laboratério abandonado dividido em quatro estacBes diferentes, cada uma representando um
espaco a ser explorado pelos participantes.

5.5.3 Parametros lidicos do jogo “Missao no Laboratério Fantasma”

O Missdo do Laboratério Fantasma é um jogo cooperativo que exige comunicacao
constante entre os participantes para resolver os desafios e avancar no tabuleiro, que
representa as diferentes etapas da missao. Essa dinamica é capaz de estimular a troca de ideias
e o trabalho em equipe, pois o objetivo final é alcangado de maneira coletiva.

O jogo proporciona uma experiéncia de aplicacdo de forma préatica dos conteudos,
exigindo que os alunos utilizem seus conhecimentos para identificar e diferenciar fenémenos
fisicos e quimicos. Cada desafio é contextualizado, favorecendo a compreensao e a conexao
do contetdo com situacdes reais, conforme defendido por Simdes Neto et al. (2016) sobre o
papel pedagdgico dos jogos.

A jogabilidade é clara. Os jogadores avancam pelo tabuleiro conforme resolvem os
desafios, e a mecénica simples permite facil compreensdo das regras. A presenca de um
tabuleiro visualmente atrativo, criado no Canva, e o uso de habilidades diferentes delimitadas
a cada personagem ajuda a manter o engajamento dos estudantes.

O formato do jogo é adaptavel de forma moderada, pois pode ser adaptado para
diferentes turmas e niveis de conhecimento. O conjunto de desafios pode ser modificado ou
ampliado, possibilitando a aplicacdo do jogo conforme o nivel de dificuldade da turma.

O Missao do Laboratério Fantasma apresenta um bom equilibrio entre complexidade e
acessibilidade. As tarefas estimulam o raciocinio légico, a aplicacdo de conceitos e a
resolucdo de problemas, oferecendo uma sensacdo de progresso a medida que os jogadores
avancam no tabuleiro.

O tabuleiro e os materiais ocupam pouco espaco e podem ser utilizados diretamente
sobre as mesas em sala de aula. Porém pode demandar um tempo maior que 0s demais jogos,
assim, ele pode ser dividido em etapas ou sessOes, permitindo a adaptagcdo ao tempo

disponivel em aula.
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A proposta do jogo incentiva a criatividade na resolucdo de problemas e na tomada de
decisdes de forma coletivas. Uma vez que, a cada carta de desafio que € lancada sobre o
tabuleiro os alunos tem que usar sua criatividade para identificar quais equipamentos devera
ser utilizados para que sejam capazes de passar apara aproxima etapa.

A Missdo no Laboratério Fantasma é valida pelos parametros ludicos propostos por
Simbes Neto et al. (2017), adaptados de Noévak, pois apresenta jogabilidade acessivel,
interacdo e flexibilidade de uso, o que o torna capaz de ser aplicado em diferentes contextos.

5.6 JOGO “QUIZ DOS FENOMENOS” — NIVEL: ANALISAR

5.6.1 Regras do jogo e sua elaboracéo

O jogo “Quiz dos Fenomenos”, foi desenvolvido na plataforma online Kahoot,
utilizando as funcionalidades proprias do aplicativo para criar um ambiente interativo e
competitivo.

O quiz é composto por 27 perguntas em formatos variados — multipla escolha,
verdadeiro ou falso e identificacdo de categorias — que abordam situagdes do cotidiano
envolvendo transformacdes da matéria, exigindo que os participantes analisem cada contexto
para identificar se ocorre um fenémeno fisico ou quimico, bem como compreender 0S
processos envolvidos. O jogo desafia o estudante a ir além da simples memorizacéo, exigindo
a analise e a interpretacdo de contextos para tomar decisdes fundamentadas em cada rodada.

Seguindo as regras convencionais do Kahoot, cada pergunta é apresentada com um
tempo limite para resposta e oferece maltiplas alternativas. A pontuacéo € atribuida de acordo
com a rapidez e a precisdo da resposta, incentivando ndao apenas o conhecimento, mas
também a agilidade de raciocinio. O jogo pode ser disputado em duplas ou em grupos,
promovendo a interacao e a discussdo entre os participantes antes de chegar a resposta final.

Figura 10: Pergunta de maltipla escolha — Kahoot.

o)

A ferrugem que se forma no ferro exposto
a umidade é um fenémeno fisico ou
quimico?

FISICO,
OCORRE
MUDANGA DE
ESTADO

4 quimico, |*
OCORRE
‘OMBUSTAO

QuiMico,
OCORRE
OXIDAGAO




40

Fonte: Autoria prdpria, 2025.

Figura 11: Pergunta de verdadeiro ou falso — Kahoot.
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Fonte: Autoria prépria, 2025.
Embora nao tenha sido aplicado na pratica, o “Quiz dos Fenomenos” foi planejado
para estimular o pensamento critico, a analise de situacdes-problema e a consolidagdo dos
contetdos, aliando diversdo e aprendizado por meio de um recurso digital dindmico e

acessivel.

5.6.2 Parametro educativo do jogo “Quiz dos Fenémenos”

A quarta categoria da Taxonomia de Bloom é "Analisar”, representando um nivel mais
avancado da hierarquia trabalhado nessa pesquisa e envolvendo habilidades de pensamentos
mais complexos onde os alunos diferenciam, organizam e atribuem informacdes importantes
ao tema abordado. Nessa categoria 0s alunos devem ser capazes de dividir a informacado em
partes relevantes e irrelevantes desconstruindo informacdes complexas e dividindo-as em
partes menores para que assim seja possivel compreender como essas partes se relacionam
entre si (Ferraz, 2010).

Ao associar a categoria "Analisar" com jogos didaticos, os estudantes desenvolvem
habilidades fundamentais para o estudo de fendmenos fisicos e quimicos, como pensamento
critico, raciocinio légico e compreensdo aprofundada. O nivel de analise requer que os alunos
reconhecam padr@es, causas e efeitos, identifiguem componentes dentro de um sistema e
compreendam a légica que fundamenta os fendmenos, buscando desvendar como e por que
ocorrem. A utilizagdo de jogos estimula a analise e cria um ambiente de aprendizado
participativo, onde os estudantes podem investigar diversas variaveis e formular conclusdes

baseadas em evidéncias, elevando suas habilidades cientificas e analiticas.
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Os quatro primeiros niveis da Taxonomia de Bloom citados anteriormente s&o cruciais
para o desenvolvimento de habilidades cognitivas que podem ser exploradas de maneira
eficiente no processo de ensino dos fendmenos fisicos e quimicos através da utilizacdo de
jogos didaticos. Essa jungdo é capaz de proporcionar aos alunos a oportunidade de recordar
informacdes, compreender conceitos, aplicar o conhecimento em problemas praticos e
analisar sistemas complexos, tudo dentro de um ambiente interativo e dindmico. Tornando
assim o ambiente educacional mais agradavel e prazeroso promovendo uma aprendizagem
ativa e significativa.

Quiz dos Fendmenos — relacionado ao nivel “analisar” da Taxonomia de Bloom, foi
idealizado para promover a avaliacdo critica de situacBes envolvendo fendmenos fisicos e
quimicos. Desenvolvido na plataforma Kahoot, as perguntas foram elaboradas de forma a
estimular o raciocinio comparativo, como na apresentacao de quatro situacdes diferentes, nas
quais o jogador deve identificar quais se referem a fendmenos fisicos e quais se relacionam a
fendmenos quimicos. Essa estrutura esta alinhada a concepcdo de Bloom (1956) de que
analisar envolve decompor informacGes, estabelecer relagdes e identificar padrdes, permitindo

ao aluno desenvolver uma visao mais estruturada do conhecimento cientifico.
5.6.3 Parametros ladicos do jogo “Quiz dos Fenomenos”

No Quiz dos Fendmenos, a interacdo € competitiva e rapida, pois os jogadores
respondem as perguntas em tempo real, simultaneamente. A dindmica favorece a troca de
conhecimentos e provoca discussdes apds o registro das respostas, fortalecendo o aprendizado
coletivo e a socializagcdo em grupo.

O quiz permite revisar e aprofundar os conceitos sobre fendmenos fisicos e quimicos
por meio de 27 perguntas contextualizadas, que estimulam o raciocinio e a aplicacdo do
contetdo em situacdes do cotidiano. Essa abordagem reforca a compreensdo e a retencdo dos
conhecimentos.

A jogabilidade é simples e dindmica, pois segue o formato convencional do Kahoot
que ja familiar para varios estudantes. As regras sdo claras, a pontuacdo é automatica e o
ritmo da plataforma mantém o engajamento e torna o processo avaliativo ludico e acessivel a
todos os alunos.

O Quiz dos Fenémenos ¢ facilmente adaptavel para diferentes niveis de ensino e pode
ser utilizado em aulas presenciais ou remotas mantendo a mesma eficacia. A possibilidade de
criar novas perguntas e ajustar o grau de dificuldade torna o recurso mais flexivel para

variados contextos.
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O desafio estd em responder perguntas que vdo de mais simples a mais complexas que
devem ser respondidas corretamente e mais rapidamente o possivel para que a pontuagdo
possa aumentar, estimulando a agilidade e a analise critica.

O quiz exige apenas um dispositivo com acesso a plataforma digital, podendo ser
aplicado em qualquer ambiente com internet e projetado para a turma. As sessdes sdo rapidas,
podendo durar entre 10 a 20 minutos, adequando-se facilmente ao tempo disponivel em sala.

Embora o formato de quiz seja tradicional, a criatividade aparece na forma como 0s
alunos interpretam, refletem e aplicam o conhecimento ao responder as perguntas dispostas no
jogo.

Sob a perspectiva dos parametros ludicos propostos por Simdes Neto et al. (2017),
adaptados de NoOvak, o jogo Quiz dos Fenémenos ainda que ndo aplicado, demonstra
conformidade com os critérios apresentados tendo uma jogabilidade acessivel, interacdo
competitiva e flexibilidade de uso favorecendo sua aplicagdo em diversos contextos

educacionais.
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6 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo elaborar e validar, de forma tedrica, quatro
jogos didaticos voltados para o ensino de fenémenos fisicos e quimicos, fundamentados nos
quatro primeiros niveis da Taxonomia de Bloom: lembrar, entender, aplicar e analisar. A
proposta visou aliar o conteddo de quimica a estratégias pedagdgicas dinamicas que
favorecessem o aprendizado mais ativo e interativo.

A partir da validacdo através da taxonomia proposta por Bloom et al. (1956) e os
critérios de analise de Simdes Neto et al. (2016) indicou que 0s jogos — Domind Quimico
(lembrar), Desafio dos Fenémenos (entender), Missdo no Laboratorio Fantasma (aplicar) e
Quiz dos Fenémenos (analisar) — apresentaram coeréncia com o nivel cognitivo ao qual
foram associados, promovendo habilidades especificas de cada etapa. Além disso, foi
observado que as propostas estimulam nao apenas a compreensdo dos conteidos, mas tambem
competéncias como argumentacdo, tomada de decisdo, interacdo verbal, colaboracdo e
resolucdo de problemas, elementos essenciais para uma aprendizagem mais ampla.

A diversidade de formatos entre jogos de tabuleiro e ferramentas digitais como o
Kahoot possibilita atingir diferentes estilos de aprendizagem, ampliando as formas de acesso e
assimilacdo do conhecimento. Entretanto, é importante reconhecer as limitagdes do estudo. A
validacao ocorreu de forma tedrica em um contexto restrito e controlado, ndo abrangendo um
acompanhamento mais profundo que pudesse medir a retencdo do conhecimento adquirido.

Por fim, conclui-se que a integracdo entre o contetdo sobre transformacdes da matéria
e préaticas ludicas, planejadas de forma intencional e fundamentadas, representa um caminho
promissor para 0 ensino. Ao unir conceito e engajamento, tais estratégias contribuem para a
formacdo de estudantes mais criticos, participativos e preparados para compreender e interagir

com os fenbmenos que permeiam 0 mundo ao seu redor.
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APENCIDE A - REGRAS E PROPOSTA DO JOGO “DOMINO QUIMICO”
Objetivo do jogo

Associar corretamente o fendmeno com o tipo de transformacdo (quimica ou fisica)

representado nas pecas de domind, promovendo aprendizagem de forma ludica e interativa.
Regras do jogo

e O jogo contém 28 pecas, assim como no domind classico.

e Participam de 2 a 4 jogadores por rodada.

e Todas as pecas sdo distribuidas entre os jogadores da rodada — ndo ha peca reserva.

e Cada jogador, na sua vez, deve conectar uma peca valida as que estdo dispostas na
mesa.

e Todos devem justificar suas jogadas justificando o tipo de transformacao envolvida.

e (Caso ndo consiga jogar, o jogador deve passar a vez.

e O jogo termina quando um jogador baixar todas as pe¢as ou nenhum jogador puder

mais jogar.
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ESTADO

Fonte: Autoria prépria, 2025.
PECAS DO DOMINO (FRENTE)

é R é 3 ( )
MUDANCA DE MUDANCA DE
ESTADO ESTADO
COMBUSTAO OXIDAGCAO
\ J \ J \
¥ N K
I

COMBUSTAO ENFERVESCENCIA

Fonte: Autoria propria, 2025.



PECAS DO DOMINO (FRENTE)

DISSOLUCAO OXIDAGAO OXIDACAO

ENFERVESCENCIA

J \ J
Fonte: Autoria prépria, 2025.
RODADA TESTE
l(" '
)
(o)
)\
! : _.,} 1
o
=
)

Fonte: Autoria propria, 2025.




Link para acesso: DOMINO QUIMICO - LEMBRAR.pdf
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file:///C:/Users/sthai/OneDrive/Documentos/TCC/JOGOS/DOMINÃ�%20QUÃ�MICO%20-%20LEMBRAR.pdf
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APENCIDE B — REGRAS E PROPOSTA DO JOGO “DESAFIO DOS FENOMENOS”

Objetivo do jogo

Representar por meio de desenhos, diferentes fendmenos fisicos e quimicos para que a equipe

adivinhe corretamente, classificando-os de forma adequada. Desenvolvendo a capacidade de

classificar e diferenciar esses fendmenos de forma lidica e colaborativa.

Componentes do jogo

1 tabuleiro;
54 cartas;
4 pedes;

2 dados;

Regras do jogo

Podem participar dois ou mais jogadores, divididos em até quatro equipes.
Em cada rodada um dos integrantes fica responsavel para ser o desenhista da vez.
O desenhista da vez tem até 60 segundos para desenhar e os demais jogadores

adivinharem.

E proibido falar, escrever letras ou nimeros, fazer gestos ou mimicas.

Elementos do jogo

Cartas

As cartas possuem trés categorias diferentes:

- Azuis: fendmenos fisicos;

- Vermelhas: fendmenos quimicos;

- Pretas: desafios extras, onde ha a juncdo de transformacdes fisicas e quimicas no
mesmo processo;

Tabuleiro

No percurso do tabuleiro aparecem indicacées

- Todos jogam;
- Escolham a categoria e todos jogam;

Dados
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- Dado 1: indica quantas casas a equipe vai avancgar se acertar o desenho;

- Dado 2: Representa qual variacdo de carta serd escolhida para a rodada ou se o

jogador passa a vez;

TABULEIRO DO JOGO DESAFIO DOS FENOMENOS

L DESAFIODOS FENSMENOS

e

Fonte: Autoria propria, 2025.



54

CARTAS DOS FENOMENOS FiSICOS

0] &

LA FENGMENO FiSICO FHAFENGMENO FISICO ZHAFENGMENO FISICO

AGUA FERVENDO GELO/SORVETE CAFE SOLUVEL SE

(EBULICAO) DERRETENDO
(FUSAO)

DISSOLVENDO EM
AGUA
(DISSOLUGAO)

Z5FENGMENO FISICO ZE5FENGMENO FISICO LA FENSMENO FISICO
OCULOS EMBAGANDO
ROUPA NO VARAL AO SAIR DO AR- GELO SECO

(EVAPORACAO) CONDICIONADO (SUBLIMACAO)
(CONDENSAGAO)

Fonte: Autoria propria, 2025.
CARTAS DOS FENOMENOS FiSICOS

S5 FENGMENO FISICO LS FENGMENO FISICO LA FENGMENO FISICO
GARRAFA PET MERGULHANDO
AMASSADA APOS EM UMA PISCINA E

BEBER TODO O FORMANDO
LiQuiDo ONDAS

COLISAO ENTRE
VEiCULOS

~

25 FENGMENO FISICO F5FENGMENO FISICO JTAFENGMENO FISICO
MALA SENDO CABELO ARREPIADO
ARRASTADA NO AO ENCOSTAR EM FAZER BOLHAS DE
AEROPORTO UM BALAO SABAO
(ATRITO) (ATRITO)

Fonte: Autoria propria, 2025.
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CARTAS DOS FENOMENOS FiSICOS

F5L FENGMENO FISICO
MOLA SENDO
ESTICADA E VIDRO DE CARRO

DEPOIS EMBACANDO
SOLTANDO

FSA FENGMENO FISICO

S5 FENGMENO FISICO

iMA PUXANDO
CLIPE DE PAPEL

TS FENGMENO FISICO TS FENGMENO FISICO ZHAFENGMENO FISICO

QUEBRANDO UM UMA FOLHA
DOB':Q)NS‘E’I OPAPEL BISCOITO AO CAINDO DA
MEIO ARVORE

Fonte: Autoria propria, 2025.

CARTAS DOS FENOMENOS FiSICOS

=S FENGMENO FISICO LS FENGMENO FISICO LS FENGMENO FISICO

MISTURA DE
AREIA E SAL

Z¥ FENGMENO FISICO

MOLDAGEM DE
UM PLASTICO
QUENTE

METAL AQUECIDO
E ESFRIADO EM
SEGUIDA

ZFAFENGMENO FSICO

DERRETIMENTO
DE CERA

Fonte: Autoria propria, 2025.

ALONGAMENTO
DE UM ELASTICO

ZEAFENGMENO FISICO

TRITURAGAO DE
UM COMPRIMIDO




&yl FeNGMENO QuimMICO
CARRO
ABANDONADO
FICANDO
ENFERRUJADO

ZUFENGMENO QUIMICO
VELA SENDO
QEIMADAE
FORMANDO
FUMACA

&y FENSMENO QUIMICO

FOSFORO
RISCANDO NA
LIXA E PEGANDO
FOGO

EyBFENGMENO QuiMICO

CEDULAS DE
DINHEIRO SENDO
QUEIMADAS

EyA FENGMENO QUIMICO

PIPOCA
ESTOURANDO NA
PANELA

Z;A rendMENo quiMIco

PEIXE ESTRAGADO
LIBERANDO MAL
CHEIRO

Fonte: Autoria propria, 2025.

&yl FeNGMENO QuiMICO

ESPONJA DE ACO
ENFERRUJANDO

EyUFENGMENO QUiMICO

FOLHAS ESCURECIDAS
QUE CAIRAM DA
ARVORE

Fonte: Autoria propria, 2025.
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CARTAS DOS FENOMENOS QUIMICOS

EylendmENo quimIco

BANANA MADURA
FICANDO PRETA
NA FRUTEIRA

EpUFENGMENO QUIMICO
MOEDA DE COBRE
FICANDO
ESVERDEADA COM
O TEMPO

CARTAS DOS FENOMENOS QUIMICOS

EpUFENSMENO QUIMICO

TINTURAS PARA
ROUPA ALTERANDO A
COR DE UMA
CAMISETA BRANCA

EpdFeNGMEND QuimICO

FAZENDO UM BOLO
ASSADO NO FORNO
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CARTAS DOS FENOMENOS QUIMICOS

E5A FENGMENO QUIMICO EyA FENGMENO QUIMICO EylendmENo quimIco

DIGESTAO DE PEDAGO DE PAO MADEIRA SENDO
ALIMENTOS MOFADO QUEIMADA

FENGMENO QUIMICO grmémo Quimico g% FENGMENO QUIMICO

DESBOTAMENTO DE PREGO
ROUPAS POR AGUA LEITE AZEDANDO ENFERRUJANDO
SANITARIA

Fonte: Autoria propria, 2025.

CARTAS DOS FENOMENOS QUIMICOS

&0 FENGMENO QUiMICO &yl FeNGMENO QuiMICO EpdrenGMENo QuimIco

FOTOSSINTESE NAS EXPLOSAO DE VINAGRE +
PLANTAS DINAMITE BICARBONATO DE
soDIO

ZyR FENGMENO QUIMICO Z4RFENGMENO QUIMICO Z4R FENGMENO QUIMICO

EFERVESCENCIA DE QUEIMA DE
UM ANTIACIDO COMBUSTIVEIS
EFERVESCENTE

CARVAO QUEIMANDO
NA CHURRASQUEIRA

Fonte: Autoria propria, 2025.



CARTAS DOS DESAFIOS EXTRAS

Desafios Extras

CHOCOLATE

FERRO ENFERRUJADO
SENDO DOBRADO
(OXIDAGAO +
MUDANCA DE
FORMATO)

VELA QUEIMANDO DERRETENDO E
(MUDANCA DE QUEIMANDO
ESTADO + (MUDANCA DE
COMBUSTAO) ESTADO +
COMBUSTAO)

PANELA AQUECENDO
NO FOGAO E
ESCURECENDO COM O
TEMPO.

UNHA SENDO
CORTADA E EM
SEGUIDA PINTADA
COM ESMALTE

MADEIRA SENDO
LIXADA E DEPOIS
PEGANDO FOGO

Fonte: Autoria prépria, 2025.

Link para acesso: DESAFIO DOS FENOMENOS - ENTENDER.pdf
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file:///C:/Users/sthai/OneDrive/Documentos/TCC/JOGOS/DESAFIO%20DOS%20FENÃ�MENOS%20-%20ENTENDER.pdf
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APENCIDE C - REGRAS E PROPOSTA DO JOGO “MISSAO NO LABORATORIO
FANTASMA”
Contexto

Vocés sdo agentes de uma agéncia internacional dedicada a investigar casos envolvendo
riscos cientificos, ambientais e tecnoldgicos. Receberam um chamado urgente de uma cidade
do interior: um antigo laboratério abandonado comecou a emitir fumaca estranha e espuma
colorida durante uma noite chuvosa. A populagdo teme contaminacdo. Seu grupo foi enviado
ao local para investigar os fendmenos, identificar possiveis reacdes quimicas ou fisicas e

conter a situagao.
Objetivo do jogo

Investigar o laboratério e identificar quais fendmenos estdo ocorrendo. Distinguir
corretamente fendmenos fisicos e quimicos. Propor solucdes para conter ou neutralizar os

efeitos.
Material disponibilizado ao Mestre/Narrador

e Personagens (Distribuir aos alunos)

- Quimico Investigador
- Técnico de Seguranca
- Perito Ambiental

e Etapas da Missdo (Guiadas pelo narrador)

- Etapa 1: Entrada no laboratorio
Desafio 1: O que indica que ocorreu uma reacdo quimica com o tambor?
Resposta esperada: Formacdo de espuma (gas + liquido), mudanca de temperatura.

Classificacdo: Transformacdo quimica.

- Etapa 2: Sala dos Reagentes
Desafio 2: Os alunos devem prever o tipo de fenbmeno que pode ter ocorrido ao
misturar 0s reagentes.

Resposta esperada: Reacdo &cido-base (liberagao de CO2) — transformagédo quimica.

- Etapa 3: Corredor Alagado

Desafio 3: Quais fendmenos estdo ocorrendo?
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Resposta esperada: Sublimacdo do gelo seco e evaporacdo da agua transformacoes

fisicas.

- Etapa 4: Laborat6rio Escuro
Desafio 4: Isso representa uma transformacéo fisica ou quimica? Justifique.
Resposta esperada: Quimica — liberagcdo de energia luminosa e térmica indica reacdo

exotérmica.

- Etapa 5: Plantas ao Redor do Laboratério
Desafio 5: Qual fendmeno pode estar afetando os vegetais?
Resposta esperada: Reacdo quimica (provavel acidez afetando tecidos vegetais).

TABULEIRO DO JOGO

LABORATORIO
FINAL

—

l\ »4[,"‘?\‘ =
\_/ﬂm‘_‘» — B =}
—
REAGENTES
LABORATORIO

Fonte: Autoria propria, 2025.




CARTAS DOS PERSONAGENS

— CARTAS DOS PERSONAGENS ——

A N
£o  QUIMICO o
“J” INVESTIGADOR ¢°

goooaa

FUNGAO: IDENTIFICAR REACOES
QUIMICAS E ANALISAR SUBSTANCIAS.

HABILIDADE: IDENTIFICA INDICIOS
DE REAGOES QUIMICAS (LIBERAGAO
DE  GASES,  VARIACAO  DE
TEMPERATURA, MUDANGA DE COR,
FORMAGAO DE PRECIPITADO).

[ FRASCOS DE
REAGENTES

INVENTARIO: TABELA PERIODICA,
DETECTOR DE PH E FRASCOS DE

REAGENTES. i Ll X
Hinlice A%
¢ 7 il i ¢ v =
Fonte: Autoria prépria, 2025.
CARTAS DOS PERSONAGENS
—— CARTAS DOS PERSONAGENS ————
A R\

TECNICO DE
A SEGURANCA A

FUNCAO: MONITORA  RISCOS

Fisicos NO AMBIENTE
(TEMPERATURA, PRESSAO E
COMBUSTAO).

HABILIDADE: DETECTA
TRANSFORMAGOES FiSICAS

PERIGOSAS ( CALOR EXCESSIVO, ,
PRESSAO EM  RECIPIENTES E
MUDANCAS DE ESTADO PERIGOSAS).

INVENTARIO:  SENSOR  DE
TEMPERATURA, TRAJE RESISTENTE
AO CALOR , EXTINTOR QUIMICO E
MASCARA DE CONTENGAO.

Vg

Fonte: Autoria propria, 2025.



CARTAS DOS PERSONAGENS

KIT DE AMOSTRAGEM!
DE SOLO E AGUA
/

A

Fonte: Autoria propria, 2025.
CARTAS DOS CENARIOS

CARTAS DOS CENARIOS

Fonte: Autoria propria, 2025.
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CARTAS DOS CENARIOS

CARTAS DOS CENARIOS

Fonte: Autoria propria, 2025.
CARTAS DOS CENARIOS

CARTAS DOS CENARIOS

Fonte: Autoria propria, 2025.
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CARTAS DE MISSAO

CARTAS DE MISSAO

Fonte: Autoria propria, 2025.
CARTAS DE MISSAO

CARTAS DE MISSAO

N——nn---F-RN N N T  Z VFE E F I V@ S - -  SES FE-EL- . O-

Fonte: Autoria propria, 2025.
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CARTAS DE MISSAO

CARTAS DE MISSAO

Fonte: Autoria propria, 2025.

Link para acesso: MISSAO LABORATORIO FANTASMA - APLICAR.pdf



file:///C:/Users/sthai/OneDrive/Documentos/TCC/JOGOS/MISSÃ�O%20LABORATÃ�RIO%20FANTASMA%20-%20APLICAR.pdf
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APENCIDE D - REGRAS E PROPOSTA DO JOGO “QUIZ DOS FENOMENOS”
Objetivo do jogo

O objetivo dos jogadores € acertar o maior nimero de perguntas possivel e o mais rapido
possivel para obter a maior pontuacéo entre 0s participantes.

Regras

o Compartilhar o PIN da partida com os jogadores, os jogadores acessam kahoot.it (ou o
app) e inserem o PIN do jogo fornecido pelo mediador

e Escolher um apelido — pode ser controlado pelo mediador (ele pode permitir ou ndo

nomes aleatorios).
e As perguntas sdo apresentadas na tela (em tempo real).
e Os jogadores respondem nos seus dispositivos moveis ou computadores.
e Cada pergunta tem um tempo limite (geralmente de 5 a 60 segundos).
e Os jogadores ganham pontos por acertar e por velocidade na resposta.
o Respostas mais rapidas recebem mais pontos.
e Ao fim da rodada o Kahoot mostra os trés primeiros colocados no padio.

PERGUNTAS DO QUIZ

| “‘]
i ou quil [

|

QUiIMICO Fisico

|
" =
|

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

Kahootl,

Verdadeiro

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

il uma vela um
-
A 2

QuiMIco Fisico

® AMBOS, Fisico =®
E QUIMICO,
| RESPECTIVAMENT
E

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoot!.

‘ A ferrugem que se forma no ferro exposto ‘
a umidade é um fenémeno fisico ou
quimico?

. FISICO,

OCORRE
MUDANGA DE

ESTADO

QUIMICO,
OCORRE
COMBUSTAO

° FISICO, n
OCORRE
ALTERAGAO NO
FORMATO

QUIMICO,
OCORRE
OXIDACAO

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoot!.

café é

| = ‘
Fisico QuiMico

° - n
AMBOS, FiSICO
E QUIMICO

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

O cozim de um ovo rep
qual tipo de fenomeno?

N A 2

QuiMICO Fisico

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Verdadeiro

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

O derretimento de uma barra de ferro em
{ uma dicdo é um i

| ‘ A

Verdadeiro

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

quintal. O que esta acontecendo?

*

4 oOxidagio -
fenomeno
quimico

Fusdo -
fenémeno fisico

® Reacgdo quimica " Combustio -
- liberacdo de fenémeno
um gas quimico

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

{ _mm*moqnm

i 4 Oxidagdo - ¢ Efervescéncia -
fenomeno fenomeno
quimico quimico

B Combustio
fenémeno
quimico

Fusdo -
fenémeno fisico

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

virou liquido. O que aconteceu? |

Um cubo de gelo foi deixado no sol e

A ¢ Combustio -
Reacgdo quimica fenédmeno
quimico

® oOxidacdo - u Fusdo -
fenomeno fenémeno
quimico quimico

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

Uma fogueira esti queimando e
produzindo calor, fumaca e luz. Qual
fenémeno ocorreu?

| * = =

2 A Oxidagdo - ¢ Combustdo -
fenomeno fenomeno
quimico quimico

® Efervescéncia- ®
fenomeno
quimico

Fusdo -
fenomeno fisico

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Fisico Quimico

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoot!.

Quimico Fisico

Fonte: Autoria propria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Quimico Fisico

Fonte: Autoria propria, 2025.



74

PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoot 1 N

Verdadeiro

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoo‘l:!»x__,_:»

Verdadeiro

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

Verdadeiro

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoott,

| reacdo quimica. }

| ‘ A

Verdadeiro

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

€ um fenémeno fisico. !
* A ‘

Verdadeiro

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoot!.,

Ao acender um fogdo a gas, ocorre liberagio de
energia em forma de calor e luz. Qual fenémeno !
‘esta ocorrendo?

do gés para o
estado sélido

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Kahoot!.

Uma colher de sal foi misturada na dgua
| ‘

A 2
Dissolugdo —
fendmeno fisico, pois
néo ha formacdo de
nova substéncia

Fusdo -
transformac#o do sal
sélido em liquido

Fonte: Autoria propria, 2025.
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PERGUNTAS DO QUIZ

KahOOt!%”ing-

Ao bater claras de ovos com agucar, a
textura fica aerada. Isso é um fenémeno
fisico ou quimico?

Fisico -as
proteinas do ovo
Se reorganizam,

mas a composicdo
ndo muda

Fonte: Autoria prépria, 2025.

PERGUNTAS DO QUIZ

Fonte: Autoria propria, 2025.

Link para o acesso do Kahoot: https://create.kahoot.it/share/fisico-ou-quimico-
analisar/399961d7-9583-4323-b0fe-00dcf21849a5



