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Nos 30 anos de QNEsc, este artigo analisa a presenca ou auséncia dos atributos do jogo utilizados na
literatura e que se relacionam tanto com o ensino e aprendizagem de conceitos quanto com as teorias do jogo
filoséfico e epistemoldgico, nos artigos da revista entre 1995 e 2025. Ao mesmo tempo, apresenta em quais
secoes os jogos didaticos/pedagdgicos foram mais presentes, além de analisar quais conceitos e niveis de
ensino foram mais explorados pelos autores e autoras de QNEsc. Os resultados nos mostram que os autores
e autoras publicaram suas propostas, na maioria das vezes na segao Relatos de Sala de Aula, compreendendo
0 jogo como estratégia de ensino. Concentram-se mais nos atributos Interacao entre os Jogadores, Regras,
Avaliagao e Desafio/Conflito. Logo, o jogo didético/pedagdgico brasileiro prima pela interagdo efetiva entre
os estudantes, se preocupa com a avaliagdo do que € de fato ensinado, tem regras adequadas e simples e

procura apresentar dificuldades crescentes.
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Iniciando o jogo ou apresentando o liidico

Os trabalhos sobre jogos no ensino de Quimica tém au-
mentado muito nos dltimos anos, o que ndo € de fato uma
novidade. Apesar de ser uma drea do ensino de Quimica
relativamente nova, vem ganhando espaco na forma de
eventos, artigos e revistas (Silva, 2021; Garcez e Soares,
2017). O ndmero de trabalhos em eventos levou a criagdo
do Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas em
Ensino de Quimica (JALEQUIM) que ocorreu nos anos
de 2014 e 2016. A partir do terceiro, passou a se chamar
Encontro Nacional de Jogos e Atividades Lidicas em Ensino
de Quimica, Fisica e Biologia, que, em 2025 apresentou sua
sexta edicdo. Ha dreas especificas de ludicidade em eventos
como o Encontro Nacional de Ensino de Quimica, Encontro
Nacional de Ensino de Biologia, Professor Protagonista para
o Ensino de Quimica e muitos trabalhos espalhados em se-
¢oes de Formacao de Professores e Materiais Didaticos em
eventos como o Encontro Nacional de Pesquisa em Educacio
em Ciéncias e Encontro de Pesquisa em Ensino de Fisica.
Aspectos que pareciam distantes 20 anos atras.

Em 2017 houve a criagdo da LUDUS SCIENTIAE, que é
uma revista especifica para trabalhos de pesquisa e relatos de
experiéncia na drea de jogos e atividades lidicas no ensino
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de ciéncias. No entanto, apesar do crescimento do lidico
em eventos e criacdo de uma revista especifica, inferimos, a
partir deste trabalho e em comparacdo com publicagdes em
outras revistas da drea de ensino de ciéncias, que Quimica
Nova na Escola (QNEsc) €, ainda, a revista com o maior nd-
mero de artigos sobre jogos no ensino de Quimica no Brasil.
Em seus 30 anos (1995-2025) ela € o reduto dos jogos no
ensino de Quimica, desde proposi¢oes, reflexdes, relatos a
trabalhos de pesquisa com a temdtica do lidico/jogo.

Cabe salientar que entendemos o jogo e o lidico como si-
ndnimos, como jd amplamente discutido em Soares (2017) e
Soares (2023). Atividades lidicas diversas nao consideradas
como jogos por alguns autores foram por nds consideradas
como jogos, por compreendermos que semanticamente, jogo,
brincadeira, lddico e atividade ludica sdo manifesta¢des
da ludicidade no ensino de Quimica. E foi a partir destes
aspectos e pela procura dos autores do lidico pela QNEsc
que ao final de 2024 houve a publica¢do do niimero especial
“Ludicidade no Ensino de Quimica (Volume 46, nimero 4,
2024), que contou com impressionantes 42 artigos. Neste
artigo, quando nos referirmos a jogo, atividades lddicas ou
ladico em diferentes momentos, nao estaremos nos referindo
a coisas fundamentalmente diferentes.

Rezende e Soares (2023) argumentaram que os autores e
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autoras que trabalham com o lidico no ensino de Quimica,
t&m realizado propostas diversas que podem ser resumidas
em trés vertentes: 1) a proposicdo de jogos para a sala de
aula, com ou sem aplicacdo efetiva nesse ambiente, mas
que ndo consideram nenhum tipo de referencial tedrico/
epistemoldgico; 2) a proposicao de jogos para a sala de aula,
com aplicacdo efetiva e coleta de resultados, considerando
um referencial teérico e epistemoldgico; e 3) trabalhos que
considerem articulacdes tedricas sobre epistemologia do jogo
e suas relacdes conceituais com o ensino e a aprendizagem
ou, ainda, articulacdes tedricas entre epistemologias diversas.

Corroboramos com 0s autores na perspectiva de que o
primeiro caminho ndo € positivo para a drea de jogos pois
ndo analisa efetivamente as aplicagdes, nao sendo possivel
saber se houve ou ndo aprendizagem. O segundo caminho
parece mais efetivo, considerando-se que os/as autores/as
comegam a se apropriar de métodos de pesquisa, técnicas
de coleta de dados o que acaba por permitir a andlise da efe-
tividade do jogo para ensinar um conceito quimico a partir
de um referencial, inclusive. Este caminho vem sendo bas-
tante promissor tanto em QNEsc quanto em outras revistas.
Quanto ao terceiro caminho, que € uma das temdticas deste
artigo, realizar articulacdes tedricas sobre a epistemologia do
jogo e suas relacdes conceituais. Este ainda € um caminho
ainda incipiente, pois procura apontar proposi¢cdes mais
cientificas do jogo em sala de aula para abandonar aos poucos
a aplicag@o ndo referenciada ou ndo analisada (Rezende e
Soares, 2019b).

E o que jogaremos a partir de agora?

Rezende e Soares (2023) mostraram que € possivel reali-
zar uma articulag@o tedrica entre os atributos do jogo para a
aprendizagem na perspectiva de Bedwell et al. (2012) com a
classificagéo do jogo a partir de Caillois' (2017). No entanto,
antes mesmo de fazer proposi¢des sobre jogos didaticos/
pedagdgicos nesta perspectiva, € importante conhecer o que
s30 e o que significam cada um dos atributos dos jogos para
aprendizagem.

Para Wilson er al. (2009) e Bedwell et al. (2012) ha uma
falta de consenso entre os estudiosos do jogo sobre o que ele
significa e como ele de fato pode funcionar para o ensino e
aprendizagem. A partir disso, os autores buscaram, na litera-
tura, atributos dos jogos que estdo presentes e coincidentes
em varios artigos e proposicdes diversas e que podem ser
vinculados a aprendizagem. A partir de uma grande quanti-
dade de atributos encontrados, os autores, por similaridade,
conseguiram reduzi-los a 18 atributos, conforme apresentado
no Quadro 1.

Observamos que ndo hd, ainda, artigos nacionais que
considerem esta perspectiva descrita no Quadro 1 de forma
explicita, mas temos como hipdtese que tais atributos estdo
presentes nas propostas brasileiras submetidas a QNEsc
nos ultimos 30 anos, mesmo que de forma implicita. Dessa
forma, nosso objetivo € analisar como os atributos dos jogos
estdo presentes nos artigos de jogos e atividades lidicas em
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QNEsc e qual sua provével influéncia na elaboracao, aplica-
¢do e resultados dos artigos publicados. Como os atributos
de alguma forma podem estar ligados aos conceitos quimi-
cos presentes nos artigos, também analisamos os principais
conceitos quimicos discutidos nos 30 anos de QNEsc.

Como jogamos esse jogo

Como faremos uma analise de documentos, na forma
de artigo, utilizamos de forma adaptada o caminho meto-
dolégico denominado de Estado do Conhecimento. Esta
metodologia € um tipo de revis@o bibliografica cientifica,
organizada e sistematizada, que aborda especificamente
uma drea de publicacdes sobre um determinado assunto num
determinado tempo (Vasconcellos et al., 2020). Em conso-
nancia com Morosini et al. (2020), entendemos o Estado
do Conhecimento como uma forma de categoriza¢do para
refletir a partir de sinteses de producdo cientifica em uma
area especifica, em determinado espaco de tempo, podendo
congregar, desde periddicos, até livros.

Neste trabalho, realizamos a selecdo de artigos da
revista Quimica Nova na Escola entre os anos de 1995 e
2025. Adentramos cada um dos volumes, nimeros e artigos
da revista diretamente em seu site, utilizando seu préprio
mecanismo de busca interno, e estabelecemos as palavras-
-chave jog*, lud*, game* e gami*, de modo que qualquer
mencao a jogo, lidico, lddica, ludicidade, atividade lidica,
game e gamificacdo realizada pelos autores/autoras dos
artigos foi considerada. Como critério de exclusido, retira-
mos da andlise artigos que citavam jogo com significado
diferente de lidico, como por exemplo, jogo politico, en-
tre outros exemplos. Os artigos que traziam conceitos de
gamificacdo, além da andlise dos seus atributos, também
foram analisados no que diz respeito a forma e a concei-
tuacao dos termos/conceitos presentes nos textos. Ao final
da sele¢@o, obtivemos 78 artigos, desde o primeiro nimero
de QNEsc (n. 1, 1995) até o dltimo nimero analisado em
2025 (V. 47, n. 2, 2025).

Realizamos a leitura de cada um dos artigos selecionados,
analisando a presenga/auséncia de cada um dos atributos
descritos no Quadro 1. Os artigos selecionados foram nu-
merados de 01 a 78 e podem ser acessados a partir de seus
links, no Material Suplementar (Quadros 1S e 3S).

Nossa andlise seguird dois movimentos distintos e com-
plementares. Primeiramente, faremos uma caracterizacio
inicial dos artigos no que se refere as se¢des em que foram
publicados, temdticas mais recorrentes, conceitos quimicos
apresentados e discutidos os niveis de ensino aos quais se
destinaram. O segundo movimento serd a partir de uma
categoria a priori, especificamente os atributos do jogo,
conforme Quadro 1, analisando a sua presenga ou auséncia
nos artigos selecionados em trés momentos: a) Os primeiros
15 anos; b) Os dltimos 15 anos. Terminaremos nossa analise
discutindo os artigos que trazem o termo gamificacdo. Para
esta proposta, ndo analisamos o niimero especial de ludi-
cidade, publicado ao final de 2024 (v. 44, n. 4, 2024) por
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Quadro 1: Atributos do jogo e suas definigoes

Atributo do Jogo Definicao
Adaptacs O nivel de dificuldade do jogo se adapta as habilidades do jogador, seja em seus desafios ou em
aptacao possiveis solugoes.
I O feedback auxilia os jogadores a aprenderem com as acoes anteriores e se ajustarem conforme as
Avaliacao

necessidades. Media o desempenho durante o jogo.

Desafio/ Conflito

Grau de dificuldade e imprevisibilidade de atingir os objetivos do jogo. E importante que as dificulda-
des sejam progressivas. Apresentagao de problemas solucionaveis. Refere-se a dificuldade do jogo
(desafio), natureza dos problemas (conflito).

Controle de influéncia

Capacidade de o estudante exercer algum tipo de poder/controle no jogo. Quando ele tem controle
sobre algum aspecto do jogo.

Fantasia

Envolve a personificagcdo, a ambientagdo de determinado cenario, personagens, faz-de-conta, imagi-
nacao, apresentacgao e representacao de ambientes, design, entre outros aspectos.

Interagao com o jogo
(Objeto)

Capacidade de adaptar e manipular o jogo (objeto/brinquedo), que pode alterar em resposta as agoes
do jogador.

Interagao entre
jogadores (interpessoal)

Interacdes entre os jogadores durante o jogo. Induz o envolvimento interpessoal. Relacionamentos
em tempo e espago reais.

Interacao social

Encontros comunitarios Iudicos mediados pela tecnologia ou ndo, mas que produzem sentimentos
de pertencimento. Comunicacéo por mensagens instantaneas etc.

Comunicagao

Elementos de comunicagao especificos do jogo. Elaborado entre jogador e sistema, podendo ser
verbal ou na forma de texto.

Lacuna entre a informagao existente e o desconhecido. Novidade e violagdo de expectativas, inca-

Mistério pacidade de fazer previsdes. Curiosidade sensorial e interesse despertado para novas sensagoes.
Curiosidade.
Local Mundo fisico ou virtual em que o jogo acontece. O espago, que pode ser delimitado, ndo delimitado
oca ou aumentado.
Progresso Como o jogador progride durante o jogo até os objetivos parciais ou finais.

Pecas ou jogadores

Descreve a relagao entre jogador e ficgao do jogo. Objetos ou pessoas envolvidas na narrativa do
jogo, (podendo ser avatares/personificagoes diversas ou humanos reais).

Surpresa Grau de incerteza ante os problemas (surpresa). Elementos aleatérios/inesperados inseridos no jogo.

Percepgao que o jogador tem de si proprio no jogo que faz com que ele parega real. Recurso sub-

Representagao jetivo que faz com que o jogo parega, ao menos de forma representativa/imaginativa, real. Limitar a

representacao permite que o jogador se concentre.

Estabelecem os critérios de vitdria/sucesso. Regras bem definidas séo essenciais para a eficacia do

Regras jogo didéatico/pedagdgico. Podem ser do sistema (inerentes ao jogo), processuais (que regulam o
comportamento) e importadas (provenientes do chamado mundo real).

Seguranca Desassociagao das agoes e das consequéncias. Maneira segura de vivenciar a realidade.

Estimulos sensoriais

Estimulos visuais ou auditivos que podem distorcer a percepgao e implicar a aceitagao temporaria de
uma realidade alternativa. Estimulos que tornam o jogo mais atrativo.

Fonte: Elaborado pelas autoras e autores a partir de Wilson et al. (2009) e Bedwell et al. (2012)

entender que sua especificidade implica em uma andlise a
parte, principalmente no que se refere as intencionalidades

daquela proposta.

E os resultados do comeco deste jogo foram...

aprendizagem. Para complementar algumas informacdes
desses trabalhos, analisamos alguns aspectos que ndo foram
completamente considerados por estes trabalhos, tais como,
os préprios atributos do jogo, frequéncia de artigos em secdes
distintas, conceitos quimicos mais trabalhados e grandes
dreas da quimica contempladas.

Alguns trabalhos que consideramos importantes em ter-

mos de pesquisa bibliografica utilizando artigos de QNEsc,
tais como, Garcez e Soares (2017), Lemes e Souza (2021),
Rezende e Soares (2019ab), Rezende e Soares (2022),
Silva e Soares (2023) apresentaram desde um estado da
arte dos jogos em ensino de Quimica, até a anélise de ele-
mentos corruptivos, estudo da teoria de Caillois, conceito
de jogo e cultura lddica e presencga e auséncia de teorias de
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Em que secoes de QNEsc estdo os trabalhos de jogos?

Na Figura 1 € possivel observar trés grandes destaques
em termos de se¢do nas quais foram publicados artigos
sobre jogos. A primeira delas € a se¢do Relatos de Sala de
Aula, com aproximadamente 49% dos artigos selecionados.
E seguida pela secio Espaco Aberto (16%) e depois Ensino
de Quimica em Foco (12%).
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Figura 1: NUmero de artigos por segao de QNEsc.

A secdo Relatos em Sala de Aula prima pela divulgagio
de experiéncias dos professores em sala de aula, para que
os leitores possam refletir sobre elas. Artigos dessa secdo
devem apresentar a experiéncia vivenciada e com indicadores
de resultados obtidos. Compreendemos que a escolha dessa
secdo tem relacdo direta com o fato de que os/as autores/as
de artigos de jogos na QNEsc, consideram o jogo didatico/
pedagoégico como uma estratégia de ensino, na perspectiva
do que € apresentado por Alves e Bego (2020, p. 89). Para
a autora e o autor, a partir de um vasto estudo na literatura
brasileira, existem cinco elementos constituintes do plane-
jamento: metodologia, estratégia, técnica, recurso e material
de aprendizagem. Alves e Bego (2020, p. 89) classificam o
jogo didatico/pedagdgico como uma estratégia de ensino,
pois trata-se de um “conjunto de acdes intencionadas e
planejadas do professor para a consecucg@o dos objetivos de
aprendizagem propostos, ou seja, trata-se do elemento do
planejamento responsavel pela consecucdo dos objetivos.”
As virias publicacdes nesta secdo corroboram a ideia de
que o jogo didatico/pedagdgico € uma estratégia, também
presente em varios outros tipos de trabalho pedagdgico em
publicacdes brasileiras (Alves e Bego, 2020).

Ainda para Alves e Bego (2020), metodologias sdo
teorias sobre o processo de ensino e aprendizagem, que se
relacionam com concepgdes psicoldgicas e aprendizagem, a
natureza da ciéncia, a fun¢do da educagao escolar e os papéis
do professor e dos alunos em aula. Recursos sdo os meios
fisicos que dao suporte e sdo veiculos de algum contetdo.
Importante notar que os jogos didaticos/pedagdgicos se

Quimica Geral/Inorganica

Quimica Orgénica

Quimica Ambiental

Fundamentos Teéricos dos Jogos/Ensino de Quimica
Histéria da Quimica

Fisico-Quimica

Quimica Analitica

Figura 2: Principais grandes éreas nos artigos de jogos em QNEsc.
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coadunam também com estas defini¢cdes, apesar de serem
trabalhos em menor quantidade, tanto em se¢des como
Espaco Aberto, quanto em Ensino de Quimica em Foco.
A secdo Espaco Aberto divulga temas que incorporam a
diversidade tematica no ensino de Quimica brasileiro e suas
contribuicdes ao ensino e aprendizagem, e a secdo Ensino de
Quimica em Foco traz trabalhos que explicitam fundamentos
tedricos, problemas, questdes ou hipdteses de investigacao,
procedimentos metodologicos na pesquisa e sua analise
critica. Podemos entender que os jogos também podem ser
considerados, em algum aspecto, metodologias ou recursos
educacionais pelos autores e autoras dos artigos de Quimica
Nova na Escola, mesmo que nio previsto inicialmente em
Alves e Bego (2020).

De maneira geral, os artigos sobre jogos didaticos/peda-
gbgicos em QNEsc sdo, em sua maioria, estratégias didaticas
para a sala de aula, enquanto o restante se apresenta como
metodologia ou recurso em sala de aula. Ha ainda, poucos
artigos em que se debrucam efetivamente em pesquisa em
ensino, o que € uma lacuna a ser explorada.

Argumentamos que os jogos didéticos/pedagdgicos podem
ser, desde metodologias, até estratégias didaticas, além de re-
cursos ou materiais. Tal aspecto depende da intencionalidade
pedagdgica do professor para com o jogo. Ou seja, se 0 jogo
¢ uma auxiliar dentro de uma metodologia Problem Based
Learning (PBL) por exemplo, pode ser um recurso didatico.
Se € usado diretamente pelo professor para ilustrar ou discutir
um conceito, € uma estratégia didatica, aspecto comum nos
trabalhos de QNEsc, mas, se o professor carrega uma inten-
cionalidade e compromisso lidicos (Felicio e Soares, 2018),
a proposta do jogo pode funcionar como uma metodologia.

Quais as grandes dreas e conceitos mais recorrentes?

A Figura 2 apresenta as principais dreas da Quimica que
os artigos de jogos trouxeram nos tltimos 30 anos, incluin-
do artigos que discutiam aspectos tedricos do ensino de
Quimica e fundamentos tedricos do trabalho com jogos. A
seguir, apresentaremos no Quadro 2, os principais conceitos
relativos a cada uma das grandes éreas.

Os dados apresentados na Figura 2 e no Quadro 2 nos
mostram que a drea temdtica mais trabalhada nos tltimos 30
anos € a drea de Quimica Geral/Inorgdnica. A drea menos

2%
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Quadro 2: Principais conceitos quimicos nos artigos de QNEsc sobre jogos

Grande Area

Conceitos Apresentados em Cada Area*

Quimica Geral/Inorganica
(Conceitos que se relacionam com estas
grandes areas, geralmente citados pelos

proprios autores)

1) Tabela periddica e/ou propriedades periddicas (6,8%);

2) Funcodes inorganicas (5,6%);

3) Modelos atémicos e estrutura atbmica (3,4%); Ligagoes e interagdes quimicas
(8,4%); Substancias e misturas (Fuséo e ebulicao) (3,4%);

4) Leis ponderais (2,3%); Compostos inorganicos e minerais (2,3%); Geometria
molecular (2,3%);

5) Distribuicéo eletronica (1,1%); Nomenclatura de acidos (1,1%); Reacdes qui-
micas (1,1%);

6) Calculo estequiométrico (0,6%); Gases (0,6%); Simbolos quimicos (0,6%);
lonizagao (0,6%).

Quimica Organica

1) Grupos funcionais (8,5%);

(Conceitos mais comuns e de facil
reconhecimento como da area de quimica
organica)

2) Reacoes orgénicas (2,3%); Cadeias carbdnicas e nomenclatura (2,3%);
3) Bioquimica (1,1%);

4) Ressonancia (0,6%); Alotropia (0,6%); Polimeros (0,6%).

1

Quimica Ambiental
(Conceitos tematicos e quimicos, aplicados
a questdes ambientais, muitos deles pelos
proprios autores)

)
)
)
)
)
)

Impacto ambiental e recursos naturais (2,8%);

2) Sustentabilidade e consumo (3,4%);

3) Poluicao e residuos (2,3%);

4) Energia e combustivel alternativo (1,1%); Esgoto e tratamento de agua (1,1%);
Ciclo da agua (1,1%); Contaminantes quimicos (1,1%);

5) Radiagéo e Seguranca (0,6%); Biosseguranca (0,6%); Quimica e meio ambiente
(0,6%); Biogas (0,6%); Etica e inclusao (0,6%); Efeito estufa e chuva acida (0,6%).

Fundamentos Teéricos/Ensino de Quimica
(Conceitos que consideramos como pesquisas
da érea de Ensino de Quimica)

1) Fundamentos Tedricos do Jogo (5,1%);
2) TIC (2,3%) e Formacgéao de Professores (2,3%);
Argumentagéo em Ensino (1,1%); Analogias (1,1%), Experimentagéo (1,1%);

Histoéria da Quimica e Epistemologia da
Ciéncia
(Conceitos que remetiam a questdes histéricas
e relacionadas a natureza do conhecimento)

3)
4) Representacao de Modelos (0,6%); Contextualizagao (0,6%); QSC (0,6%).
1)

Concepcoes de ciéncia de alunos e professores, histéria da quimica (descricéo
e discusséo de acontecimentos histéricos, discussdo de biografias), epistemo-
logia e NDC (5,6%)
2) Alquimia (1,1%)
3) Metodologia Cientifica (0,6%); Flogisto (0,6%); Boyle (0,6%); Balanga (0,6%);
Evolucéo da Tabela Periddica (0,6%); Descoberta do Oxigénio (0,6%); Histéria da
Ciéncia (0,6%); Projeto Manhattan (0,6%).

Fisico-Quimica

1) Cinética (3,4%); Propriedades coligativas (3,4%); Termoquimica (3,4%);
2) Radioatividade (2,3%);
3) Solugdes (1,1%);

Quimica Analitica

1) Equilfbrio Quimico (2,3%)

)
)
4) Eletrogquimica (0,6%).
)
2) Solubilidade (0,6%).

*As porcentagens dos conceitos sao em relagao ao conjunto de todos os conceitos encontrados na analise dos artigos.

trabalhada € a de Quimica Analitica. Podemos observar
que necessitamos de mais jogos que considerem conceitos
relacionados aos vérios aspectos do equilibrio quimico, so-
lubilidade, coeficiente de solubilidade, entre outros conceitos
dessa drea. Outra drea pouco explorada segundo os dados
¢ a Eletroquimica. Nao h4 de fato, motivos explicitos que
explicam quais dreas t€ém maior producdo de jogos do que
outras. Em uma inferéncia a partir de nossa experiéncia, € que
isso pode estar ligado ao saber de contetido dos professores,
ou seja, aqueles conceitos que sdo mais trabalhados, tanto
nos livros didaticos, quando em apostilas ou, ainda, aqueles
conceitos que os professores compreendem que t€m maior
facilidade e dominio conceitual.

Por outro lado, os dados corroboram alguns aspectos pre-
sentes em Garcez e Soares (2017). Os autores/as ja haviam
detectado em dissertagdes e trabalhos em eventos cientificos
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que jogos que utilizam de grupos funcionais organicos, fun-
¢des inorganicas e tabela periddica, bem como nomenclatura
ja eram bastante presentes na literatura. Podemos observar
que ainda continuam presentes.

No entanto, € importante destacar a quantidade de con-
ceitos diferentes detectados nos udltimos 30 anos. Apesar
de porcentagens pequenas, hd uma diversidade conceitual
importante. Os dados nos mostram quais conceitos podem
ser trabalhados por pesquisadores da drea, na perspectiva de
que conceitos pouco explorados tém muito potencial para
proposicao de atividades. Sugerimos que 0s jogos no ensino
de Quimica abarquem cada vez mais conceitos diversos ou
pouco trabalhados em sala de aula, inclusive para possibilitar
uma gama maior de atividades aos professores em todos os
anos letivos. Outro dado importante € que ha trabalhos que
exploram os fundamentos tedricos e metodolégicos dos
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jogos, demonstrando que QNEsc € uma escolha consciente
dos pesquisadores do ludico para discussdo dos seus traba-
lhos, compreendendo-a como um veiculo de visibilidade.
Ha ainda a relagdo dos jogos com a drea de Educacdo em
Quimica, importante para entendermos o lidico como parte
dela.

Enfim, salientamos alguns aspectos importantes encon-
trados na andlise. A presenga de atividades lidicas para
discutir historia da quimica, natureza da Ciéncia e Quimica
Ambiental. Tais temdticas foram discutidas por meio do tea-
tro, poesia, RPGs e Escape Rooms. Este aspecto mostra uma
evolucdo importante a partir da teoria de Caillois (2017). Em
seus primeiros 15 anos, os jogos didaticos/pedagdgicos eram,
em sua maioria relacionados a Agon e Alea. Ou seja, jogos
que se utilizavam de competic¢do, na qual havia vencedores
e ganhadores (agon), além de jogos que dependiam também
da sorte ou do azar (alea).

Ja nos ultimos 15 anos, com o aumento do ndmero de
trabalhos em eventos e o crescimento da drea, novas propostas
lidicas foram surgindo, utilizando a representagdo, a imagi-
nac¢do, a personificacdo, a cooperagao, o trabalho em grupo
(mimicry), além da surpresa, ansiedade entre outros aspectos
relacionados a vertigem, o que caracteriza o Ilinx. Dessa
forma, foi possivel observar que os trabalhos de QNEsc, nos
ultimos 30 anos, abarcaram as caracteristicas taxondmicas pre-
sentes em Caillois (2017), inclusive em relagdo aos aspectos
corruptivos presentes em sua proposi¢ao, conforme discutido
por Rezende e Soares (2022), na propria QNEsc.

E em que niveis de ensino os jogos foram jogados?

Nos Quadros 3, 4 e 5 apresentamos os niveis de ensino
nos quais os jogos didaticos/pedagdgicos foram aplicados.

Os resultados desta parte da andlise confirmam aqueles
obtidos no tépico anterior. H4 maior nimero de trabalhos
em nivel médio de ensino, com maioria no 1°. ano do Ensino
Meédio, tépicos ligados a quimica geral e inorganica. Depois
0 3° ano do Ensino Médio, geralmente quimica organica.
Podemos inferir que hd mais trabalhos no nivel médio de
ensino, pois € o local de atuacio da maioria dos professores

Quadro 3: Jogos aplicados em nivel fundamental de ensino

de Quimica formados no Brasil. Mesmo os niimeros obtidos
para o nivel superior e os varios ndo informados, a leitura dos
artigos nos mostra que o nivel superior foi utilizado, em parte
das vezes para fazer o piloto do jogo a ser aplicado em nivel
médio. Quanto ao nimero de trabalhos que ndo informam
0 ano no Ensino Médio, os conceitos discutidos nos levam
a inferir que sdo em sua maioria do 1°. Ano.

Os dados nos mostram que hd poucos trabalhos em
nivel fundamental que discutam conceitos relacionados a
Quimica e poucos trabalhos que sdo diretamente voltados
para ensinar conceitos em nivel superior. Em termos de
porcentagem, temos 54,6% dos trabalhos voltados para o
Ensino Médio Propedéutico?, 1,33% para o EJA e 4% para
o Ensino Técnico, o que nos mostra que hd a necessidade
de proposi¢ado de jogos para essas duas ultimas modalidades
do Ensino Médio. Também sugerimos que os autores e as
autoras do lddico passem a propor jogos para o nivel superior
de ensino, com apenas 14% do ndmero de trabalhos, sendo
que alguns deles foram utilizados somente para testar jogos
que seriam aplicados em nivel médio. Salientamos que es-
tes resultados ainda nio sdo fundamentalmente diferentes
daqueles obtidos por Garcez e Soares (2017), indicando que
o foco dos pesquisadores e professores que se utilizam do
lidico ainda € eminentemente o Ensino Médio propedéutico.

E os atributos do jogo vao para...

Nesta parte do texto, analisaremos a presenga/auséncia
dos atributos do jogo para o ensino e aprendizagem descritos
no Quadro 1. Para facilitar a andlise e o entendimento dos
dados, dividimos a anélise em dois periodos. Os primeiros
15 anos e os ultimos 15 anos. Nossa hipdtese inicial, € que
depois do Encontro Nacional de Jogos e Atividades Ludicas
no Ensino de Quimica, em 2014, e a criacdo da Ludus
Scientiae, em 2016, podem ter ocorrido diferentes usos dos
atributos do jogo nos trabalhos publicados na revista.

Apresentaremos graficos (Figuras 3 e 4), os quais mos-
tram os atributos presentes nos artigos e a quantidade de ve-
zes em que aparecem nestes. Aliado a cada um dos graficos,

Nivel de Ensino

42, ano

82 ano

92 ano

Total

Fundamental |

1

Fundamental |l

1

Total

1

1

Quadro 4: Jogos aplicados em nivel médio de ensino

Nivel de Ensino

12, ano

2%, ano

3%. ano

Todos os Anos

Nao Especificado

Total

Médio

17

3

3

11

41

Médio EJA

1

1

Médio Técnico

1

3

TOTAL

18

4

11

45
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Quadro 5: Jogos aplicados em nivel superior de ensino, even-
tos e ndo informados

Nivel Total
Superior 11
Nao Informado 4
Eventos 1
Artigo de Pesquisa 8
Total 24

apresentamos os Quadros 6 e 7, que ilustram os atributos
encontrados e descrigdes que os caracterizam. Importante
observar que os quadros apresentam trés cores diferentes. As
cores mais claras se referem ao fato de os atributos descritos
aparecem pouco e as cores mais escuras, mostram os atribu-
tos que mais aparecem nos artigos e refletem a frequéncia
apresentada nos graficos das Figuras 3 e 4.

Os primeiros 15 anos (1995-2010)

Os primeiros 15 anos estio representados pelos artigos
numerados de 01 a 14. Os artigos e seus links encontram-se
no Quadro 1S (Material Suplementar). A Figura 3 e o Quadro
2S (Material Suplementar) apresentam os resultados obtidos
para os primeiros 15 anos. Salientamos que todas as citacdes
encontradas dos atributos nesta fase néo foram explicitas ou
propositais. Ou seja, os autores e autoras dos trabalhos nao
tinham a inten¢do de inserir tais atributos em seus trabalhos.
Foram por nés observados e listados a seguir.

PROGRESSO
INTERAGAO SOCIAL
ADAPTAGAO

MISTERIO
PEGA/JOGADORES
INTERAGAO COM 0 JOGO
SEGURANGA
COMUNICAGAO
REPRESENTAGAO
SURPRESA

FANTASIA

LOCAL

ESTIMULOS SENSORIAIS
CONTROLE DE INFLUENCIA
AVALIACAO

REGRA
DESAFIO/CONFLITO
INTERAGAO JOGADORES

0 2 4 6 8 10 12

Figura 3: Atributos dos jogos presentes em artigos de QNEsc
nos primeiros 15 anos

Os resultados nos mostram que os atributos Progresso,
Interacdo Social e Adaptagdo ndo foram encontrados neste
primeiro grupo de artigos. O Progresso diz respeito a como
0 jogador progride no jogo e os artigos analisados nao consi-
deraram tal aspecto em suas propostas, ou seja, os trabalhos
t&ém uma preocupacao com a proposicao efetiva do jogo ndo
se preocupando ou analisando como poderia se dar efetiva-
mente seu andamento. O mesmo pode ser dito em relag@o ao
atributo Adaptagdo, no que se refere as preocupagdes com
os niveis de dificuldade e como o jogador pode se adaptar a
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eles. Finalmente, quando nos referimos ao atributo Interacdo
Social, que descreve as possibilidades de encontros lidicos
mediados por comunicagdes instantaneas, sua auséncia pode
estar relacionada ao fato de que as propostas nos primeiros 15
anos nao consideraram o uso das diversas redes sociais, seja
pelo efetivo uso ou ainda, a auséncia destas antes de 2010.

No Quadro 6 apresentamos os atributos que foram cita-
dos nos artigos, do menor ao maior nimero de citacdes, de
acordo com a Figura 3.

Os atributos mais citados neste nivel de analise, desta-
cando-se dos demais, foram Interacdo com os Jogadores,
Desafio/Conflito, Regra e Avaliacdo. No que se refere ao
atributo Regra, compreendemos que ele € fundamental para
qualquer atividade lidica a ser proposta. E este atributo
que direciona o funcionamento do jogo de maneira efetiva.
Regras mais simples e que se relacionam com a cultura lidica
do estudante, tendem a funcionar melhor (Soares e Mesquita,
2021). Jogos didaticos/pedagdgicos tendem a falhar em
suas aplicacdes a partir de regras mal elaboradas ou muito
complexas (Soares, 2023). Quanto ao atributo Avaliacdo, sua
presenca também nao nos surpreendeu. Segundo Cavalcanti
(2018) e Cavalcanti e Soares (2009), os jogos e atividades
ludicas para o ensino de ciéncia vém apresentando um forte
potencial de avaliag@o da aprendizagem, aliado ao ensino de
conceitos, muitas vezes de maneira implicita ou ndo obser-
vadas pelo professor durante a atividade.

No que tange ao atributo Desafio/Conflito, foi importante
detectar que vdrios trabalhos apresentam niveis progressivos
de dificuldade, bem como problemas a serem solucionados.
Tal aspecto € importante, pois se relaciona diretamente com
aimprevisibilidade do jogo, ndo levando a proposicdo a uma
situacdo de tédio e falta da diversdo necessaria ao equilibrio
entre o lddico e o educativo (Caillois, 2017; Soares, 2023).
Finalmente, temos o atributo mais citado, Intera¢do com os
Jogadores, que compreendemos como fundamental em uma
atividade lidica educativa. Os estudantes precisam interagir
entre si, para aprenderem um com os outros, o que leva a
avaliac@o da aprendizagem, discussdo conceitual e, claro, a
devida interacdo social necessdria ao desenvolvimento mu-
tuo. Faz-se necessdrio que este seja um atributo a ser sempre
considerado pelos autores e autoras do lddico, na perspectiva
de que a ludicidade na educacdo € melhor aproveitada a
partir do coletivo, da interacdo, da troca entre os jogadores.

Os tiltimos 15 anos (2010-2025)

Os tltimos 15 anos estdo representados pelos artigos
numerados de 15 a 78. Os artigos e seus links encontram-
-se no Quadro 3S (Material Suplementar). A Figura 4 e os
Quadros 485, 5S e 6S (Material Suplementar) apresentam os
resultados obtidos para o periodo em questdo . Assim como
para os primeiros 15 anos, salientamos que todas as citagdes
encontradas dos atributos nesta fase ndo foram explicitas ou
propositais. Ou seja, os autores e autoras dos trabalhos nao
tinham a intencdo de inserir tais atributos em seus trabalhos.
Foram por nds observados e listados a seguir.

Os resultados nos mostram que o atributo Interac¢do
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Social nao foi encontrado nos artigos dos 15 dltimos anos.
Neste caso, mesmo com o aparecimento das redes sociais

e das comunicagdes instantdneas, nenhum dos trabalhos
trouxe a preocupacio ou a inovagido de comunicagio entre

Quadro 6: Citagdes de Atributos em Artigos de QNESC — Primeiros 15 anos

Atributo

Descricao Geral dos Artigos
Encontrados

Trecho Representativo dos Artigos

Peca/Jogadores

A narrativa do jogo pode ser reali-
zada pelos personagens a serem
representados no jogo. (ARTIGO 3)

“...0 usuario, por exemplo, um estudante, utiliza as atividades a ele oferecidas
para propor uma solugdo para o problema que lhe é apresentado no inicio
do programa.” (ARTIGO 3)

Mistério

Presente na perspectiva de des-
cobrir por que houve mortes na
proposta do jogo. (ARTIGO 3)

“O problema apresentado em Carbopolis consiste na diminuicdo da pro-
dugéo agropecuéria em uma localidade proxima a uma usina termelétrica.”
(ARTIGO 3)

Interagao com o

O jogador interage com o jogo indo

“Entéo, para que ele tome conhecimento da situacéao da regido, é possivel,
por exemplo, consultar os depoimentos de agricultores, da relagdes-publicas

Jogo a lugares especificos. (ARTIGO 3) | da usina, de um guarda florestal, de um mineiro e do prefeito da cidade.”
(ARTIGO 3)
Seguranca DISSRGE OEITD  BErir 60 Gansiie “Em caso de dlvida, pode-se consultar uma tabela periddica.” (ARTIGO 10)

a tabela periédica. (ARTIGO 10)

Comunicagao

Ha uma tentativa de se comunicar
com o estudante por meio de um
mapa do Brasil. (ARTIGO 10)

“O professor deve apresentar o mapa do Brasil da Figura 1 para motivar seus
estudantes. A atividade consiste em identificar no mapa o nome de cada
estado brasileiro a partir do conjunto de elementos quimicos que contribuem
como pista.” (ARTIGO 10)

Representacao

Um esquete teatral, no qual o am-
biente e os personagens, retratam
e personificam a quimica do século
XVIII. (ARTIGO 8)

“Bohr aparece em cena como um organizador das ideias quimicas e Boyle,
como um dos precursores da Quimica Pneumética, tem também o seu
espacgo em cena.” (ARTIGO 8)

Surpresa

As cartas sao entregues de manei-
ra aleatéria, dessa forma, o estu-
dante nao conhece seu contetdo.
(ARTIGO 12)

“Um dos participantes inicia o jogo retirando uma carta do baralho, cujo naipe
sera o trunfo. Essa carta é devolvida ao baralho, o qual € embaralhado para
distribuicao de 10 cartas para cada grupo.” (ARTIGO 12)

Fantasia

Os estudantes fantasiam um juri si-
mulado, personificando-o inclusive
com cenario e roupas. (ARTIGO 5)

“...cada grupo apresentou quatro profissionais, sendo eles quimicos, mé-
dicos, dentistas e engenheiros. Um detalhe importante a salientar € que os
alunos se vestiram a carater no cenario.” (ARTIGO 5)

Estimulos
Sensoriais

Musicas e cenarios como estimulos
visuais e auditivos. (ARTIGO 9)

“...aletra e a musica motivam, despertam o interesse e podem proporcionar
uma discusséo interdisciplinar, uma vez que envolve questdes politicas,
econbémicas e cientfficas.” (ARTIGO 9)

Local

O software apresenta um ambiente,
uma cidade, mesmo que ficticia.
(ARTIGO 3)

“...propiciar um espaco para o debate de uma das questoes relacionadas
a poluicdo ambiental. Para atingir esse fim, foi utilizado o artificio da simu-
lacéo...” (ARTIGO 3)

Controle de
Influéncia

Os estudantes controlam direta-
mente o nimero de simulagdes e
a forma de realizar a simulagéao.
(ARTIGO 4)

“...0s estudantes podem realizar eles mesmos a simulagoes a partir de outros
numeros e tamanhos de bolinhas de isopor.” (ARTIGO 4)
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INTERAGAO SOCIAL
PROGRESSO
ADAPTAGAO
SEGURANCA

PEGA/JOGADORES
REPRESENTACAO

LOCAL

INTERAGAO COM O JOGO
CONTROLEDE INFLUENCIA
MISTERIO

FANTASIA

SURPRESA
COMUNICACAO
ESTIMULOS SENSORIAIS
DESAFIO/CONFLITO
AVALIACAO

REGRA

INTERAGAO JOGADORES

35

Figura 4. Atributos dos jogos presentes em artigos de QNEsc
nos ultimos 15 anos

os jogadores apds 0s jogos ou seus impactos em termos de
redes sociais, ja que esse atributo incentiva encontros lidicos
mediados por comunicagdes instantaneas. Outro aspecto
neste sentido, diz respeito a forma como utilizamos as redes
sociais, majoritariamente distante dos acontecimentos dida-
ticos/pedagdgicos da sala de aula ou da escola. No entanto,
Carneiro e Oliveira (2021) descrevem trabalhos utilizando as
redes sociais diversas em sala de aula em vdrias disciplinas
do Ensino Médio. Nenhuma das atividades descritas sdo
atividades lddicas. O atributo Interagdo Social, pode ser um
caminho interessante para os pesquisadores do lddico nos
préximos anos, principalmente aqueles que se utilizam de
Escape Rooms Digitais ou ainda RPG ou ARG, nas perspec-
tivas de Cleophas (2019) e Cleophas e Cavalcanti (2020).

O Progresso ndo teve nenhuma citacdo e o atributo
Adaptagdo teve apenas 1 citacdo. A forma como o jogador
progride no jogo e a preocupacio efetiva com os niveis de
dificuldade do jogo ainda ndo parecem uma preocupacio
dos pesquisadores do lidico, assim como nos primeiros 15
anos. Isto €, hd uma preocupagdo com os resultados, o que
¢ vélido, mas ndo com o andamento efetivo do jogo ou da
partida. Dessa forma, ndo os citaremos no Quadro 7.

Os atributos Surpresa, Mistério e Intera¢do com o Jogo
tiveram um pequeno crescimento absoluto em relagdo
aos primeiros 15 anos. Nada de fato significativo quando
consideramos o nimero de artigos nos primeiros 15 anos
(14) e o nimero de artigos nos ultimos 15 anos (61). Se
fossemos considerar uma proporcionalidade, ndo houve de
fato mudanca a ser considerada. No entanto, entendemos
que de certa maneira, esses atributos sao importantes para
estudos vindouros com o lddico e os discutiremos como
possibilidades.

O atributo Surpresa diz respeito a um certo grau de in-
certeza ante os problemas (surpresa). Elementos aleatorios/
inesperados inseridos no jogo. Dessa forma, observamos seu
aumento em alguns artigos, mas, devido a proporcionalidade,
entendemos que também € um atributo a ser explorado nos
futuros trabalhos, principalmente na questdo da aleatorie-
dade do jogo, para que ele ndo traga previsibilidade, o que
pode ser um aspecto que atrapalha o engajamento (Caillois,
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2017). Emrelacio ao atributo Interagdo com o Jogo, que € a
capacidade de manipulagdo do jogo/objeto/brinquedo e que,
de alguma maneira, interfere na jogabilidade, apesar de mais
citagdes, ainda € um nimero pequeno. Dessa forma, temos
um indicativo de que necessitamos de mais jogos didaticos/
pedagégicos que estimulem a efetiva manipulagdo do jogo/
ambiente/brinquedo, o que pode gerar maior envolvimento
do discente. Finalmente, o atributo Mistério, que trouxe o
aumento mais significativo entre os trés citados. Este atributo
tenta preencher uma lacuna entre a informagdo existente e
o desconhecido, podendo trazer curiosidade e novas sensa-
¢des durante o jogo, despertando o interesse. Neste caso, 0s
autores e autoras comegaram a entender que o mistério € um
componente lidico importante para despertar o interesse e
a curiosidade dos estudantes na mesma proporcao de filmes
ou séries com a mesma tematica e sdo objetos de interesse
dos vdrios niveis de estudantes.

No Quadro 7 apresentamos os atributos que foram cita-
dos nos artigos, do menor ao maior nimero de citacdes, de
acordo com a Figura 4, para os tltimos 15 anos.

Os atributos mais citados neste nivel de analise, desta-
cando-se dos demais, foram Interacdo com os Jogadores,
Regra, Avaliagcdo e Desafio/Conflito. Importante notar que
foram os mesmos atributos encontrados em destaque nos
primeiros 15 anos, com uma pequena inversao no que se
refere ao Desafio/Conflito, no entanto, nada que seja de fato
significante. Isso nos leva a considerar que o lidico no ensino
de Quimica brasileiro pode ser caracterizado por jogos que
consideram fortemente a interacdo entre seus jogadores,
0 que consideramos altamente positivo, na perspectiva de
que compreendemos que € possivel que atividades lidicas
jogadas de maneira isolada ou com pouca interagao possam
funcionar, mas € mais certo e assertivo que o lidico fun-
ciona melhor ser for uma atividade coletiva e consensual,
amplamente defendida por estudiosos do jogo stricto e do
jogo educativo (Brougere, 1998; Soares e Mesquita, 2022;
Rezende e Soares, 2023; Soares, 2023).

Outras caracteristicas dos jogos brasileiros em ensino
de Quimica a partir da comparagado entre os dois periodos
sdo0 a preocupagdo com as regras, com a avaliagdo e com o
desafio/conflito. A Regra ndo pode deixar de existir tanto
no jogo stricto quanto no educativo. Ela € for¢a motriz para
o funcionamento do jogo e os autores e autoras brasileiros
parecem compreender tal aspecto mesmo que de maneira
intuitiva. Em nossa andlise, podemos afirmar que quan-
do analisamos o atributo Regra, consideramos ele como
explicito e bem explicado e delineado na proposta. H4,
possivelmente, regras nas outras propostas que niao foram
pontuadas, mas estdo implicitas com dificuldades em seus
entendimentos, ou ainda, eram artigos de pesquisa e nio
aplicagdes efetivas em sala de aula. A Avaliacdo, como ja
discutido por Cavalcanti (2018) e Cavalcanti e Soares (2009),
sempre foi uma caracteristica importante do jogo didatico/
pedagégico brasileiro e em alguns aspectos mais importante
do que efetivamente o ensino e aprendizagem de conceito.
Enfim, o atributo Desafio/Conflito também se manteve em
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Quadro 7: Citagbes de atributos em artigos de QNEsc — dltimos 15 anos

Descricao Geral nos

Atributo Artigos Encontrados Trecho Representativo dos Artigos
0 jogo informa ao jogador que ele “AQ cbegar a fabrica em seu Qrimeiro dia de trga\balho, gle pgrcebe que seu
serd o responsével pela fabrica pai ndo dava a menor importancia para questoes ambientais e se depara
Peca/Jogadores em substituicao ao seu pai. (AR- com alguns problemas relacionados a poluicdo do meio ambiente, além
TIGO 38) ' disso, percebe que a fabrica tem grande contribuigdo para esse fato.”
(ARTIGO 38)

N&o houve constrangimento nas i‘DuranEe alrea'lilzag.éo do experimento forelnlse, pdde--se observar uma

Seguranca respostas fornecidas pelos estu- interacao significativa da turma com as atividades propostas e nenhum

dantes. (ARTIGO 34)

tipo de constrangimento por parte dos alunos em responder as questoes
levantadas pelo professor.” (ARTIGO 34)

Interacao com o
Jogo

As cartas eram posicionadas no
tabuleiro pelo préprio jogador de
maneira a montar a tabela periodi-
ca e eles mesmos confeccionaram
o material. (ARTIGO 40)

“Na segunda etapa, de posse das informagdes pesquisadas com o auxilio
dos professores envolvidos, os alunos confeccionaram um cartao e uma
tabela peribdica em modelo vazado, em papel madeira, efetivando, dessa
forma, a confeccao do jogo a ser utilizado.” (ARTIGO 40)

Representacao

A construcao do ambiente e a
personificagao dos jogadores pela
improvisacgéao. (ARTIGO 24)

“Os alunos que participaram das improvisacoes mostraram que tinham
entendido que a quimica é uma ciéncia que estuda a matéria e foram
capazes de colocar esse conceito em situacdes do cotidiano que eles
mesmos criaram.” (ARTIGO 24)

Local

Um cenario € construido para
que 0 jogo ocorra e os jogadores
escapem do ambiente proposto.
(ARTIGO 47)

‘A montagem da sala foi realizada de modo a favorecer maior flexibilidade
na mobilidade dos participantes na atividade. A ideia era permitir a explo-
racao das pistas inseridas no cenario construido.” (ARTIGO 47)

Comunicagao

O tabuleiro traz figuras da tematica
do jogo que ajudam e incentivam
os jogadores. (ARTIGO 67).

“O tabuleiro € composto por ilustragoes que representam as etapas de
geracéo, coleta, tratamento do esgoto sanitario e posterior liberagdo do
efluente tratado.” (ARTIGO 67).

Controle de
Influéncia

Foram os alunos que escolheram
as imagens e charges e, dessa
formam, escolheram o assunto
trabalhado. (ARTIGO 27)

“...0s alunos da educacao basica selecionaram imagens, mediante uso
de computadores conectados a rede mundial de computadores (internet).
Cada um passou a selecionar livremente uma imagem de seu interesse.
(ARTIGO 27)

Mistério

O nao acesso imediato as respos-
tas, pode gerar uma curiosidade
relativa a certeza ou nao do acerto
ou do erro. (ARTIGO 26)

“Percebeu-se que os alunos, mesmo aqueles que nao tinham a obrigagao
de responder ao questionamento, tentavam descobrir qual a resposta
correta.” (ARTIGO 26)

Fantasia

Os participantes representaram e
personificaram personagens em
um juri simulado. (ARTIGO 54)

‘Além da professora, participaram do juri seis estudantes que estavam
divididos igualmente em dois grupos (GRUSO e Doravante), com base na
resolugao escrita do caso, entregue previamente. Para identificacao dos/
as estudantes, foram aqui denominados de GAdv (papel do advogado do
GRUSO), G T1 e G T2 (papéis de testemunhas do Gruso); DAdv (papel do
advogado do Doravante), D T1 e D T2 (papéis de testemunhas do Dora-
vante).” (ARTIGO 54)

Estimulos
Sensoriais

Uso de imagens na forma de His-
térias em Quadrinhos revela um
estimulo visual. (ARTIGO 31)

“No tocante a identificagdo dos elementos pertinentes a linguagem
quadrinhogréfica, observou-se que constavam as presengas dos cédigos
linguisticos e de imagens em todas as HQ, havendo maior relevancia nas
imagens, destacando-se principalmente pela variagao de cores, tornando
o desenvolvimento das agdes mais atraente. (ARTIGO 31)

Surpresa

O elemento aleatério e surpresa
esta presente no sortear das cartas,
os tipos de carta que aparecem
durante o jogo, além do contetido
delas. (ARTIGO 23)

“Essas duas Ultimas cartas podem ser jogadas a qualguer momento. Os
nlmeros 2 e 4 que aparecem nas cartas de agao (Figuras 2a, 2b e 2d)
indicam o nimero minimo de cartas que o aluno deve comprar na mesa
caso nao tenha opgao de jogada em méaos.” (ARTIGO 23)
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Quadro 7: Citagbes de atributos em artigos de QNEsc — ultimos 15 anos (cont.)

Descricao Geral nos
Artigos Encontrados

Atributo

Trecho Representativo dos Artigos

destaque nos dltimos 15 anos, na compreensio de que os
autores e autoras brasileiros se preocupam de alguma forma
com a evolucdo do jogo em termos de progressao das difi-
culdades para que o jogo ndo apresente somente a funcio
ludica em detrimento da fungdo educativa (Soares, 2023)

Sobre a auséncia/presenca dos atributos nos artigos

A partir das discussoes dos trabalhos de Wilson et al.
(2009), Bedwell et al. (2012) e das relacdes realizadas por
Rezende e Soares (2023) entre os atributos do jogo e a taxo-
nomia de Caillois, propostas lddicas educativas que sao mais
eficazes e funcionam melhor em sala de aula, sdo aqueles que
trazem o maior nimero dos atributos do jogo, descritos no
Quadro 1. Dessa forma, compreendemos que propostas que
contemplem pelo menos 5, ou, aproximadamente 30% do
total dos atributos, sdo as mais provaveis de serem mais bem
aproveitadas em sala de aula. Tal inferéncia nao € exclusiva,
ou seja, ndo quer dizer que propostas com poucos atributos,
ou ainda, nenhum deles, ndo possam funcionar, no entanto,
se os atributos sdo parte importante dos jogos didaticos/
pedagogicos, sua presenca implica em maior probabilidade
de ensino e aprendizagem de conceitos.

Na primeira fase, conforme apresentado no Quadro 2S
(Material Suplementar), o Artigo 3 apresentou 55,5% dos
atributos, seguido dos Artigo 5, com cerca de 40%. Os artigos
7 e 13 apresentam cerca de 35% e finalmente, os artigos 1,
4, 6, 8 e 12 que apresentaram cerca de 30% dos atributos.
Nestes primeiros 15 anos, todos os artigos apresentaram ao
menos 1 atributo.

Nos ultimos 15 anos, conforme apresentado nos
Quadros 48, 5S e 6S (Material Suplementar), O Artigo 38
apresentou 61% dos atributos, seguido do Artigo 34 com
44,4%. Os Artigos 23, 25, 26 e 33 apresentaram cerca de
35% e finalmente, os Artigos 17, 24, 32, 35, 47, 63 e 72
apresentaram cerca de 30% dos atributos dos jogos. Apenas
7% dos artigos nessa fase ndo apresentaram explicitamente,
os atributos em nossa andlise. Aproximadamente 10% dos
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artigos dessa fase versavam sobre fundamentacdes tedricas
e metodoldgicas sobre o lddico.

Considerando-se todos os artigos analisados e retirando
os artigos considerados tedricos, nosso nimero de artigos
total passa a ser 69. Destes, aproximadamente 6% ndo
apresentam algum tipo de atributo descrito neste trabalho.
Do todo, 33% dos trabalhos apresentam mais de 30% dos
atributos do jogo. Compreendemos que a utilizacdo dos
atributos do jogo para o ensino e aprendizagem de Quimica
por meio de jogos, parece ser um caminho interessante para
os/as pesquisadores/as do lidico no ensino de Quimica
na perspectiva de melhorar ainda mais suas propostas, no
intuito de considerar os atributos em suas formulagdes e
elaboragdes didaticas.

E a gamificagdo, como joga?

Compreendemos como positivo ter poucos artigos sobre
gamificacdo em QNESC, por entendermos que o termo ¢
utilizado de maneira equivocada, sem compreender o signi-
ficado do jogo stricto e ser antagdnico aos préprios tedricos
do jogo, tanto stricto, quanto didatico. Concordamos com
Brougere (2021), que afirma ser paradoxal um processo de
desgamificacdo ser chamado de gamificacdo, fazendo-nos
acreditar que estamos transformando o trabalho ou qualquer
outro aspecto da sociedade em um jogo, pois na verdade, ndo
estamos fazendo as pessoas brincarem ou jogarem, mas sim,
estamos levando-as a praticar uma atividade, motivando-as
com elementos como pontos, estrelas, niveis, premiacdes
e assim, corrompendo o sentido do jogo tornando mais
uma atividade de marketing, para atrair clientes e alunos. A
gamificacio quer se caracterizar como uma estratégia que
utiliza ferramentas do jogo, apresenta propriedades do jogo,
usa as mecanicas do jogo, mas insiste que tudo isso ndo é
um jogo, o que entendemos como contraditério. Parece-nos
que a gamificag@o pretende utilizar caracteristicas do jogo
sem chamar a atividade fim de jogo, vestindo o trabalho
pedagdgico com uma roupagem que nao € sua. Isso torna a
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gamificacio um processo de engajamento, o que ndo deixa
de ser importante, mas trata-se de uma atividade lidica, ja
descrita em vdrias publicagdes.

Corroboramos o argumento de Messeder Neto (2024) e
Soares e Mesquita (2022), pois ndo precisamos de um novo
termo para dizer o que ja vem sendo dito, na tentativa de
pensar aspectos lidicos na educacdo. Entendemos ainda que
esse debate ndo precisa ir adiante, pois ludicidade e gamifica-
¢do ndo sdo dois lados de uma mesma moeda. Sdo a mesma
moeda com duas caras e a mais recente delas querendo se
apropriar da outra, que ja existia ha tempos.

Nossa andlise indica que os Artigos 48, 76, 77 e 78 tra-
zem o termo gamificagdo em seu contetido. O dnico que se
caracteriza de fato como um aprofundamento na perspectiva
tedrica de gamificacdo € o Artigo 48, que se apropria do
referencial dessa “drea”, cita seus principais tedricos e a
defende como uma estratégia de engajamento. Os Artigos
76 e 77 corroboram nossa argumentacao, utilizando o termo
com sindnimo de ludicidade/jogo. O Artigo 78 utiliza o termo
para plataformas como kahoot, wordwall, de pontuacdo e
recompensa, mas como sindnimo de engajamento e diversao,
0 que obviamente € uma caracteristica dos jogos.

Em 30 anos, os autores e autoras de Quimica Nova na
Escola, parecem ter optado pela simplicidade dos termos
jogo, lidico ou atividade lddica, que argumentamos, sao
mais que adequados para se referir a estratégias lidicas em
sala de aula, sem a necessidade de outro termo que, ou diz
a mesma coisa, ou €, em nossa concepgdo, antagdnico ao
conceito de jogo.

Consideracoes finais

Os autores e autoras brasileiros/as compreendem seus
jogos como estratégias diddticas para sala de aula, conforme
explicitado na escolha intencional da se¢io a qual submetiam
seus artigos. Como a Quimica € uma disciplina do Ensino
Meédio, a maioria dos artigos sdo voltados para este nivel, o
que nos mostra a necessidade de mais jogos para o Ensino
Fundamental e o Ensino Superior.

Precisamos de mais jogos nas dreas de Fisico-Quimica
e Quimica Analitica, assim como os atributos do jogo nos
parece ser um caminho promissor para os pesquisadores
do lddico experimentarem novas investigacdes. O ladico/
jogo didatico/pedagdgico brasileiro € caracteristicamente
voltado para a interag@o entre os jogadores/estudantes, com
preocupagao avaliativa explicita.

No que se refere aos objetivos deste artigo, compreen-
demos que, primeiramente, os atributos do jogo estdo pre-
sentes nos artigos e foram, em alguma medida, utilizados
pelos autores e autoras de QNEsc, no entanto, ndo de forma
explicita, pois ndo hd referenciacéio de trabalhos nesta pers-
pectiva, mas de maneira implicita e intuitiva, o que com-
preendemos que pode facilitar a elaboracdo e proposi¢ao de
jogos que ja consideram de antemao, o uso de tais atributos,
quando observamos que uma quantidade maior de atributos
do jogo pode levar a um melhor aproveitamento do jogo

Quim. Nova Esc. — Sao Paulo-SP, BR

Os atributos do jogo nos artigosda QNEsc

no ensino de Quimica. Consideramos também que houve
uma provavel influéncia dos atributos nos jogos descritos,
desde a elaboragdo até a aplicagdo, principalmente aqueles
atributos que caracterizam os jogos didédticos/pedagdgicos
brasileiros. Porém, reafirmamos, se ha algum tipo de influ-
éncia, ela nao € direta, € intuitiva. E isso € importante na
medida que tais atributos foram determinados, estudados
e teorizados a partir de uma gama de propostas existentes
na literatura.

Como perspectiva, argumentamos que se 0s jogos ja vém
funcionando a contento em sala de aula em grande parte das
vezes, a partir de atributos que ndo sdo explicitados teori-
camente, mas apenas intuitivamente, quando comecgarem a
ser considerados de forma explicita, a partir da literatura,
poderemos ter um aumento na qualidade e na eficiéncia dos
jogos para o ensino de Quimica em nossas salas de aula.

Notas de fim

1. Roger Caillois, sociélogo e tedrico francés, classificou
0s jogos em quatro categorias principais. Para ele, os jogos
podem ser agrupados a partir da experiéncia que podem vir a
propiciar aos jogadores: A) Agon, que se baseia na habilidade
ou na estratégia de um oponente sobre o outro, ou seja, a
competi¢do em si; B) Alea, que s@o jogos dependentes do
acaso e ndo da habilidade do jogador, como jogos de car-
tas, por exemplo; C) Mimicry, que sdo jogos de simulagdo
o representacdo, nos quais vemos as imitacdes, fantasias,
encenagoes, experi€éncias imagindrias, papéis ficticios entre
outros e; D) Ilinx, os jogos de vertigem, os quais buscam
sensacoes fisicas intensas, perda momentanea do controle,
busca pela sensacdo de adrenalina. Pode-se observar que
ocorrem isolados, no entanto, ha jogos que podem ser um
conjunto de todas estas categorias.

2. O ensino médio propedéutico € uma modalidade de
ensino médio que tem como foco principal a formacéo
geral do estudante, preparando-o para o ingresso no ensino
superior. Ele se diferencia de outras modalidades, como o
ensino técnico, por ndo oferecer formacao profissionalizante,
mas sim uma tentativa de fornecer uma base sdlida nas dreas
tradicionais do conhecimento.

Material suplementar

O Material suplementar a este trabalho contém os c6-
digos e informagdes dos artigos selecionados para andlise
e estd disponivel em https://qnesc.sbq.org.br/online/prelo/
QNEsc_71-25_MS.pdf, na forma de arquivo PDF, com
acesso livre.
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Abstract: The attributes of the game in Quimica Nova na Escola: what game has QNEsc played in its 30 years? In the 30 years of QNEsc, this article analyzes
the presence or absence of game attributes used in the literature and related to both the teaching and learning of concepts and philosophical and epistemological
game theories in articles published in the journal between 1995 and 2025. At the same time, it presents the sections in which educational/pedagogical games were
most present, in addition to analyzing which concepts and levels of teaching were most explored by QNEsc authors. The results show that authors published
their proposals mostly in the Classroom Reports section, understanding games as a teaching strategy. They focus more on the attributes Interaction between
Players, Rules, Evaluation, and Challenge/Conflict. Therefore, Brazilian educational/pedagogical games emphasize effective interaction between students, are
concerned with evaluating what is actually taught, have appropriate and simple rules, and seek to present increasing difficulties.

Keywords: playfulness, educational/pedagogical game, game attributes
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