
 

 

INOVAÇÃO PARA O PROCESSO EDUCACIONAL: ensino de química com gamificação 

 

 

RESUMO 

O ensino da disciplina de Química exige o emprego de estratégias didáticas para auxílio do aprendizado por 

parte dos discentes. Os jogos didáticos tem sido uma aposta de muitos professores como estratégia de ensino para 

vencer os desafios da docência, principalmente em relação ao desinteresse do aluno pela disciplina. 

 Em geral, o emprego desta atividade tem o objetivo de motivar as pessoas a resolverem problemas 

melhorando o aprendizado. Nesse sentido, este projeto é uma oportunidade de explorar ferramentas novas contribuindo 

para uma melhora no processo ensino-aprendizagem, o que por sua vez contribui para a melhora dos indicadores de 

evasão e permanência e êxito escolar. 

Nesse projeto, o conceito de ludificação foi aplicado através de uma plataforma web, criando uma nova 

ferramenta para ensino da disciplina de Química nas escolas. 
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1. INTRODUÇÃO 

Os jogos são indicados como um tipo de recurso didático educativo que podem ser 

utilizados em momentos distintos, como na apresentação de um conteúdo, ilustração de 

aspectos relevantes ao conteúdo, como revisão ou síntese de conceitos importantes e avaliação de 

conteúdos já desenvolvidos (CUNHA; 2004). 

A mecânica de jogo é familiar para os discentes, já que a maioria deles jogou ou continua a 

jogar diferentes jogos.  Nesse sentido, os efeitos da aplicação de jogos digitais no setor educacional 

melhora a habilidade para adquirir novos conhecimentos, levando a um maior comprometimento e 

motivação dos usuários, o que implica na redução dos índices de evasão escolar. 

Um jogo pode ser considerado educativo quando mantém um equilíbrio entre duas funções: 

a lúdica e a educativa. Segundo Kishimoto (1996), a lúdica está relacionada ao caráter de diversão e 

prazer que um jogo propicia. A educativa se refere à apreensão de conhecimentos, habilidade e 

saberes. 
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Buscando o aprimoramento do ensino com a utilização de novas ferramentas, foi projetada a 

plataforma web para ensino com gamificação. Utilizando a biblioteca “PixiJS”, desenvolvida para 

criação de renderizações WebGL 2D, é possível criar jogos e hospeda-los no site. 

  

3. MATERIAL E MÉTODOS 

Para o desenvolvimento da plataforma, foi criada uma ferramenta de autoria, que é um 

recurso onde os professores utilizadores da plataforma podem criar questões próprias sobre a 

disciplina de química e inserir as respectivas respostas para as questões.  

Com a ferramenta de autoria em mãos, as questões criadas pelos professores podem ser 

inseridas nos jogos, de forma que o conteúdo criado pelos docentes seja diretamente associado ao 

jogo sem a necessidade de conhecimento técnico por parte do docente. 

A plataforma foi inspirada em diversos sites já existentes na área que, infelizmente, na 

maioria das vezes, possuem algum ponto negativo que impede a utilização por parte do docente. 

Geralmente, os softwares similares no mercado não disponibilizam ferramentas de autoria, sendo 

essa uma ferramenta crucial para o docente durante o ensino do conteúdo. 

Para desenvolvimento da parte visual, o frontend, foi utilizado o framework Bootstrap 

v4.3.1, jQuery v3.4.1 e SASS e, para o backend, foi utilizado PHP v7.3. Para desenvolvimento dos 

jogos, como já dito, foi feita a utilização da biblioteca PixiJS v5. 

 

4. RESULTADOS E DISCUSSÕES 

 Seguindo o cronograma de planejamento do projeto, a ferramenta de autoria foi criada e 

validada com sucesso, tendo sido testada e se mostrado funcional, assim como páginas de login, 

cadastro, persistência de dados e utilização de sessões. 

 Com base nisso, sendo possível popular o banco de dados com questões inseridas pelos 

docentes, os jogos didáticos, idealizados pelos coordenadores e coautores do projeto com formação 

na área de educação, serão desenvolvidos utilizando a biblioteca PixiJS e posteriormente testados e 

validados para, assim, a plataforma ser liberada na versão beta. 

 

 

 

 

 

 

 



  

11ª Jornada Científica e Tecnológica e 8º Simpósio da Pós-Graduação do IFSULDEMINAS. ISSN: 2319-0124. 

Fotografia 1 – Ferramenta para avaliação do progresso do jogador 

 

Fonte: Marcos Vinícius Moreira 

 

Fotografia 2 – Ferramenta de autoria do professor 

 

Fonte: Marcos Vinícius Moreira 
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Fotografia 3 – Feedback de acerto para o usuário 

 

Fonte: Marcos Vinícius Moreira 

 

5. CONCLUSÕES 

 Portanto, a utilização de tal ferramenta como auxiliadora no ensino da disciplina de Química 

se mostra como um diferencial muito importante não só para o discente como também para o 

docente que, com a utilização de uma plataforma online, consegue aplicar tarefas e acompanhar a 

evolução de seus alunos a distância, tendo o controle da progressão dos mesmos na plataforma e 

conseguindo identificar dificuldades e problemas no processo de aprendizado. 

 Do ponto de vista computacional, o fato da plataforma não ser engessada e possibilitar a 

iteração com o professor permite ao mesmo um maior controle sobre o que os alunos experienciam, 

podendo o docente expor os alunos a questões relacionadas apenas ao assunto que está sendo 

tratado atualmente em sala de aula. 
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