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RESUMO: Este artigo investiga a gamificagdo como metodologia pedagdgica no ensino
de termoquimica, destacando o “TermoDragon’, um jogo de tabuleiro digital criado na
plataforma Genially. O objetivo do “TermoDragon” ¢ facilitar a compreensao de conceitos
termoquimicos, frequentemente considerados complexos pelos discentes. Inspirado no
classico “O Jogo da Vida’, essa gamificagdo foi projetada para 2 a 4 jogadores, que en-
frentam desafios em forma de perguntas para proteger seus ovos e alcancar seus ninhos
em seguranca. Os participantes assumem o papel de ovos de dragao, representando-os no
jogo. Para maximizar a absor¢ao de conhecimentos, o jogo utiliza uma narrativa envolvente,
inserindo os alunos em um ambiente de aprendizado dindmico e imersivo. Questdes de
vestibulares, como o Exame Nacional do Ensino Médio, Processo Seletivo de Avaliacdo
Seriada e o vestibular da Universidade de Brasilia, foram integradas ao jogo e ajustadas para
melhorar a compreensao pedagogica. A escolha do Genially como plataforma deve-se a
sua interface interativa e criativa, facilitando uma experiéncia envolvente. A gamificagdo no
contexto educacional aproveita a prevaléncia de tecnologias na sociedade, demonstrando-se
eficaz para atualizar métodos de ensino e adapta-los as novas geragdes. O “TermoDragon”
exemplifica uma aplicagao pratica de técnica educacional ativa, proporcionando uma fer-
ramenta para o entendimento ludico do contetido. Os alunos niao apenas memorizaram
férmulas e defini¢des, mas também exploraram aplicagdes praticas e resolveram problemas
em equipe, desenvolvendo habilidades colaborativas essenciais para o ambiente de trabalho
contemporaneo, o que pode contribuir para a diminuigdo da evasdo escolar. Os alunos ava-
liaram o jogo de forma positiva, na aprendizagem do contetido termoquimica.
Palavras-chave: Genially; Jogo de tabuleiro; Quimica; Termoquimica; TermoDragon.

ABSTRACT: This article investigates gamification as a pedagogical methodology in teaching
thermochemistry, highlighting "TermoDragon", a digital board game created on the Genially
platform. The goal of "TermoDragon" is to facilitate the understanding of thermochemical
concepts, which are often considered complex by students. Inspired by the classic "The Game
of Life", this gamification was designed for 2 to 4 players, who face challenges in the form of
questions to protect their eggs and reach their nests safely. Participants take on the role of
dragon eggs, representing them in the game. To maximize knowledge absorption, the game
uses an engaging narrative, immersing students in a dynamic and immersive learning envi-
ronment. Questions from college entrance exams, such as the National High School Exam,
the Serial Assessment Selection Process and the University of Brasilia entrance exam, were
integrated into the game and adjusted to improve pedagogical understanding. Genially was
chosen as the platform due to its interactive and creative interface, facilitating an engaging
experience. Gamification in the educational context takes advantage of the prevalence of
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technologies in society, proving to be effective in updating teaching methods and adapting
them to new generations. "TermoDragon” exemplifies a practical application of an active
educational technique, providing a tool for the playful understanding of content. Students
not only memorized formulas and definitions, but also explored practical applications and
solved problems as a team, developing collaborative skills essential for the contemporary
work environment, which can contribute to reducing school dropout rates. "The students
gave positive feedback on the game in terms of learning thermochemistry content.”
Keywords: Active Methodology; Classroom; Science Teaching.
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INTRODUCAO

No presente momento, institui¢des de ensino enfrentam o de-
sinteresse por parte dos alunos pelos contetidos apresentados.
As abordagens tradicionais ndo ressoam com a geragdo atual,
métodos convencionais prejudicam o aprendizado e foco dos
estudantes (Fragelli, 2017; Maranhdo et al., 2019).

Com o crescente aumento de inovagdes tecnologicas e a
exponencial necessidade de preferéncias da geracao atual,
especialmente no que diz respeito a aprendizagem, observou-
-se uma transformacao significativa no cenario educacional.
A era digital trouxe consigo uma gama de tecnologias que
impactam a maneira como as pessoas se relacionam com o
conhecimento e a educagdo (Prensky, 2012).

A rapida evolugio tecnoldgica tem moldado as expecta-
tivas dos alunos, que agora demandam métodos de ensino
mais interativos, dindmicos e personalizados. As plataformas
digitais, os recursos multimidia e as ferramentas de aprendi-
zado baseadas em tecnologia estdo reformulando as praticas
tradicionais de ensino e oferecendo novas oportunidades para
engajamento e desenvolvimento (Prensky, 2012).

No presente, vive-se, em uma era em que uma gerag¢ao foi
formada e moldada por um mundo digital imersivo, repleto
de inovagdes tecnoldgicas. Desde cedo, essa geragdo teve um
contato constante com a internet, computadores e jogos digitais,
criando uma realidade conectada. As criangas e adolescentes
interagem de forma recorrente com dispositivos digitais que
oferecem uma vasta gama de experiéncias e conhecimentos. A
internet, com seu acesso instantineo a informagdes e contetdos
diversos, e os computadores, com suas inimeras aplicagoes e
programas, tém desempenhado papeis centrais no desenvol-
vimento de habilidades e interesses nessa geracdo. Ainda por
cima, os jogos digitais ndo apenas fornecem entretenimento, mas
também influenciam a maneira como esses jovens aprendem,
socializam e resolvem problemas (Prensky, 2012).

Com grande notoriedade, os jogos digitais ergueram-se como
a principal forma de expressdo e comunicagdo entre os jovens,
frequentemente ocupando o centro de debates e conversas sociais.
Esse fendmeno se deve, em grande parte, ao esfor¢o continuo
para desenvolver experiéncias interativas que sejam nio apenas
atraentes, mas também altamente envolventes e divertidas. A
industria dos jogos investe em criatividade para capturar e manter
o interesse de um publico diversificado, criando mundos virtuais
e narrativas encantadoras que correspondem com as preferéncias
e os desejos dos jovens. Logo, os jogos se consolidaram como
uma forma popular de entretenimento, como um importante
ponto de encontro cultural e social, refletindo e moldando as
tendéncias e interesses da geragdo contemporanea (Cruz, 2017).

O uso de jogos, de acordo com estudos, aumenta o indice
de desempenho e incentivam os alunos. Métodos experimentais

e05

colaboram para uma educagio positiva, assim como as baseadas
nas solugdes de problemas (Fragelli, 2017). A gamificagdo tem
como objetivo, incorporar a curiosidade e participacio interativa,
captando assim, o foco dos participantes. Consequentemente,
o engajamento ¢ elevado para um crescimento de resultados
efetivos (Orlandi et al., 2018).

Em um ambiente académico, a interdependéncia dos dis-
centes com seus docentes deve ser considerada para um melhor
impulso intelectual. Deve-se prezar a existéncia de uma expansao
diversificada e confortavel para o bem pedagogico. A inspiracéo
é o ponto forte para a atengdo dos académicos, levando-os para
um raciocinio propriamente unico (Orlandi et al., 2018).

O jogo didatico estd se consolidando como uma ferramenta
poderosa e motivadora para o aprendizado de conceitos qui-
micos, ao promover um estimulo significativo ao interesse e
a curiosidade dos discentes. O jogo facilita a construgdo de
novas formas de pensamento, enriquecendo a formagao da
personalidade dos estudantes ao incentivar a exploragdo ativa
e entendimento do conteudo. Essa abordagem, considerando
a atuagdo profissional pedagodgica, oferece a oportunidade de
atuar como facilitadores, estimuladores e avaliadores da apren-
dizagem, permitindo-lhes guiar e acompanhar o progresso dos
alunos de maneira mais interativa e dinAmica (Cunha, 2012).

Com a incorpora¢io de elementos como uma narrativa
envolvente, sistemas de feedback e recompensas, conflitos e
cooperagdo, competicdo, objetivos bem definidos, regras claras,
niveis de dificuldade progressiva, e mecanismos de tentativa e
erro, o jogo didatico busca alcancar um alto nivel de envolvi-
mento e motivagdo comparavel ao que se observa em jogos con-
vencionais. Embora esses componentes sejam cuidadosamente
integrados para criar uma experiéncia interativa e estimulante, o
objetivo principal ndo ¢ desenvolver um jogo completo, mas sim
utilizar esses aspectos para facilitar e enriquecer o processo de
aprendizado, nascendo assim, uma gamificagao (Fardo, 2013).

A tatica da aplicacdo de gamificagdes em ambiente de es-
tudos, leva o discente como protagonista de seu ensino, tendo
o professor como supervisor do processo, analisando o desen-
volvimento e dificuldades dos mesmos, direcionando-os para o
caminho adequado a ser seguido, guiando em suas dificuldades.
Por tanto, as habilidades dos estudantes serao desenvolvidas
com apoio mutuo da inter-relagdo e interagido, beneficiando
o entendimento. Diferentes pontos de vistas podem ser abor-
dados, levando em consideragao as interpretagdes individuais
de cada envolvido (Orlandi et al., 2018).

Na visdo da grande parte dos académicos, a quimica é vista
com maus olhos, isso se deve ao fato de grande parte dos estu-
dantes terem dificuldade e mé formagao nesta drea, levando-os
a verem como complexa. Nessas circunstincias, professores
passam por obstdculos em lidar com esta situacéo, confrontando
a desmotivagdo e descrenca da necessidade deste contetido no
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cotidiano, sendo necessdria, a implementacdo de ferramentas
empolgantes e atraentes para lidar com o ceticismo dos discentes
(Locatelli, 2018). Na disciplina de quimica, ha a representagdo
de um espago tradicional de aprendizado, onde o professor
transmite o contetdo e os estudantes devem conter uma pos-
tura passiva ao recebé-lo. Esse sistema tem consigo, a base da
memorizagdo e ndo do aprendizado intelectual. Reprimindo as
habilidades de raciocinio e pensamentos criticos (Nunes, 2010).
E imperativo introduzir ferramentas inovadoras que tornem o
ensino mais atrativo e motivador, reduzindo o insucesso escolar.
O intelecto humano funciona de forma continua, absorvendo
e melhorando conteudos captados durante a vida, levando para a
metamorfose da sabedoria e 16gica pessoal (Ferreira, 2007). Este
artigo explora a eficacia do "TermoDragon" como recurso didatico,
contribuindo para a discussdo sobre a necessidade de abordagens
educacionais que incentivem a participag¢do ativa dos alunos,
tornando o aprendizado uma experiéncia mais significativa.

MATERIAL E METODOS

No inicio da pesquisa, foi realizado um extenso levantamento
por meio de um questionario online elaborado com o Google
Forms, revelando que o tépico de termoquimica apresentava-se
como um dos mais desafiadores para os estudantes do 2° ano do
Ensino Médio. Em resposta a essa identificacdo de necessidades
educacionais, desenvolveu-se um jogo virtual denominado “Ter-
moDragon”. Inspirado nas mecanicas do classico “O Jogo da Vida’,
este jogo foi especialmente concebido para abordar e facilitar o
aprendizado de conceitos complexos da disciplina de quimica.

O “TermoDragon” foi meticulosamente criado na plata-
forma Genially, reconhecida por sua capacidade de oferecer
uma ampla gama de recursos para o desenvolvimento de jogos
interativos, apresentacdes e infograficos educativos. Projetado
para ser jogado por 2 a 4 participantes, cada um assumindo o
papel de um ovo de dragéo, o jogo proporciona uma experiéncia
didética, divertida e altamente interativa, em contraste com as
tradicionais aulas monétonas.

Este jogo se inicia com uma introdugéo cativante ao enredo
e oferece a opgdo de um resumo abrangente do conteudo. As
regras sdo claramente apresentadas para garantir que todos os
jogadores compreendam o funcionamento do jogo antes de
comegar. O lancamento inicial do dado determina qual joga-
dor inicia, com desempates sendo resolvidos através de novos
langamentos entre os empatados.

Durante o percurso pelo tabuleiro, os jogadores se deparam
com 67 perguntas de verdadeiro ou falso relacionadas a termoqui-
mica, identificadas por casas cinzas. Ha também casas de decisdo
marcadas em vermelho, onde cada escolha de dire¢do implica
em consequéncias diferentes, e casas coringas marcadas em azul,
que podem tanto beneficiar quanto prejudicar os jogadores.
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Para garantir um entendimento claro das regras e mecé-
nicas do jogo, um icone de interrogac¢ao estd disponivel ao
lado do tabuleiro para consulta a qualquer momento Cada
resposta correta é seguida por uma explicagdo detalhada,
enquanto respostas incorretas sdo seguidas por justificativas
légicas para facilitar o aprendizado continuo.

A vitdria no jogo ¢ alcangada quando um jogador tira exata-
mente o numero necessario no dado para alcangar a casa final,
em amarelo. Ao final da partida, os jogadores sdo classifica-
dos em um pddio de acordo com suas colocagdes, refletindo a
ordem de chegada ao término do tabuleiro. Apos o divertido
aprendizado, foi disponibilizado um link para avaliagdo do jogo,
como também sugestdes de melhorias. Para acessar o "Termo-
Dragon" e explorar a metodologia em detalhe, clique no link a

seguir: TermoDragon ou https://view.genially.com/661b371496e-
154001457 c5fd/interactive-content-termodragon.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Um formulario elaborado no Google Forms foi empregado como
instrumento de coleta de dados para identificar os topicos de
maior complexidade a serem abordados em um jogo educacional,
levando em consideragio os desafios enfrentados por estudantes
do ensino médio de diversas institui¢des educacionais, incluin-
do escolas publicas, privadas e Institutos Federais. A pesquisa
envolveu 69 participantes, com idades compreendidas entre 14
e 19 anos, sendo 20,3% destes alunos do 2° ano. O questionario
aplicado aos alunos do 2° ano consistiu em perguntas de multipla
escolha, permitindo também que os participantes indicassem os
temas de maiores dificuldades. A analise dos dados revelou que
os topicos de quimica mais desafiadores para os alunos foram
propriedades coligativas (26,1%) e termoquimica (26,1%). Os
resultados podem ser visualizados e interpretados na Figura 1,
que demonstra a distribui¢éo da frequéncia de mengdes de cada
tema. No entanto, ambos tiveram um percentual igualado, com
isso, foi decidido desenvolver o jogo sobre termoquimica por
ser um contetido recorrente nas provas de vestibulares.

Figura 1 - Resultados das dificuldades sobre o conteado de quimica

dos alunos do ensino médio (2° ano)
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Logo apds a obtencdo dos dados, foi desenvolvido o "Ter-
moDragon”, um jogo virtual com uma interface intuitiva,
projetado para proporcionar uma experiéncia educacional
que combina diversdo com o aprofundamento nos conceitos
de termoquimica. O principal objetivo do "TermoDragon" é
promover uma aprendizagem continua e eficaz, tornando o
estudo da quimica mais acessivel e interativo.

A gamificagdo tem sido cada vez mais reconhecida como
uma ferramenta poderosa para motivar e envolver os alunos
no processo de aprendizagem. Ao transformar conceitos aca-
démicos em desafios interativos e competitivos, como no caso
do "TermoDragon", os educadores podem capturar a atengdo
dos estudantes de uma maneira que vai além das abordagens
tradicionais. Isso ndo apenas torna o aprendizado mais agra-
davel e memorével, mas também promove o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e estratégicas.

A Figura 2A mostra a interface principal do jogo, desta-
cando a atratividade e a clareza do design, enquanto a Figura
2B apresenta o tabuleiro utilizado no jogo, demonstrando a
organizagdo das perguntas e os desafios a serem enfrentados
pelos jogadores. O jogo foi cuidadosamente concebido para
romper com a monotonia das aulas tradicionais, oferecendo
aos estudantes uma abordagem didatica que engaja e motiva.

Figura 2 - Resultados da interface do jogo de

termoquimica “TermoDragon”
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A gamificag¢do foi implementada em duas turmas do Insti-
tuto Federal de Brasilia - Campus Sao Sebastido: no 3° ano
do Ensino Médio Integrado (EMI) com o curso técnico de
Administrac¢do, como forma de revisdo de conteudo, e no 2°
ano do Ensino Médio Integrado (EMI) com o curso técnico de
Administracio, para apresentar o conteudo que estudariam
futuramente. Devido a quantidade de alunos envolvidos,
adotou-se a didatica de separagdo em grupos, representando
um tnico jogador. No 3° ano do EMI, formaram-se quatro
grupos, enquanto no 2° ano do EMI, dois grupos.

Em ambas as turmas, foi apresentado o enredo do jogo, des-
pertando a curiosidade e o interesse dos alunos desde o inicio.
Observou-se que o envolvimento dos participantes foi mais
notavel no 2° ano do EMI, onde os alunos demonstraram maior
proatividade e interagao nas atividades propostas. Quando ques-
tionados sobre a op¢ao de revisio, os alunos do 3° ano do EMI
preferiram assistir a uma video-aula sobre o assunto, enquanto
0s do 2° ano do EMI optaram por prosseguir sem assisti-la, con-
fiando mais na dindmica do jogo para consolidar o aprendizado.

As regras do jogo foram lidas e interpretadas pelos estu-
dantes, garantindo que todos compreendessem as diretrizes
antes de iniciar a atividade. Em seguida, o tabuleiro principal
foi apresentado. Os estudantes tiveram que responder diver-
sas perguntas em 30 segundos, incentivando o raciocinio
rapido e a aplicagdo imediata do conhecimento. Em caso de
erro, recebiam uma explica¢éo l6gica do motivo, promovendo
a correcdo de conceitos. Em caso de acerto, recebiam uma
explicac¢do precisa do que haviam acertado, refor¢ando o
entendimento correto do contetudo.

A medida que avangavam no jogo, os alunos podiam esco-
lher seus proprios caminhos no tabuleiro, o que lhes permitia
explorar diferentes estratégias e tomar decisdes baseadas em suas
visdes de jogo e preferéncias. As casas coringa ofereciam recom-
pensas e desafios adicionais, tornando a experiéncia competitiva
e dindmica. No final da atividade, ambos os grupos tiveram
seus proprios pddios de colocagio, celebrando as conquistas e
incentivando o espirito de competi¢ao saudavel.

A seguir, nas figuras 3A, 3B, 3C e 3D, ¢ apresentado o an-
damento da implementagdo do “TermoDragon” em sala de
aula, evidenciando a intera¢do dos alunos com o jogo e 0s mo-
mentos de aprendizado e diversdo proporcionados durante a
experiéncia. Na Figura 3A, os jogadores estao concentrados na
pergunta efetuada, enquanto a Figura 3B mostra a pergunta
efetuada e o tempo. J4, a Figura 3C exibe um dos conteudos
da casa coringa, e a Figura 3D mostra o pédio concebido aos
participantes, refletindo os resultados positivos da aplicacdo
do “TermoDragon” como ferramenta didatica.
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Figura 3 - Resultados da implementagéo do jogo
no Ensino Médio Integrado.
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Ao longo do jogo, os participantes sdo incentivados a aplicar
seu conhecimento tedrico em situagdes praticas simuladas
pelo tabuleiro. Isso refor¢a os conceitos aprendidos em sala
de aula, como também incentiva a colaboragdo entre os jo-
gadores, especialmente em decisdes estratégicas que podem
influenciar o resultado final, causando ganhos ou perdas de
acordo com a estratégia adotada (Alves, 2005).

O feedback imediato proporcionado pelo jogo, através das
explicacoes detalhadas apos cada resposta, permite aos estudan-
tes e professores verificarem o desempenho instantaneamente e
também entender melhor os conceitos que ainda precisam ser
refor¢ados. Essa abordagem de aprendizado ativo é crucial paraa
retencdo de informacdes a longo prazo e para o desenvolvimento
de habilidades de resolucédo de problemas (Orlandi et al., 2018).

Nesta implementacao, o jogo "TermoDragon" foi cuida-
dosamente avaliado em termos de sua eficacia educacional,
contando com a participagio ativa de 56 alunos do Instituto
Federal de Brasilia - Campus Sao Sebastido. Desses participantes,
51,8% forneceram suas avaliagdes sobre a eficicia da gamificagio
implementada. As informagdes sobre a percepg¢io dos alunos
foram coletadas por meio de um formulario do Google Forms,
garantindo uma coleta de dados organizada e acessivel para
posterior andlise. Esse método educacional permitiu que os
alunos compartilhassem suas opinides e experiéncias de maneira
anonima e direta, proporcionando um panorama claro sobre o
impacto da gamifica¢do no processo de aprendizagem.

Além do exposto, a utilizagdo do Google Forms como instrumen-
to de avaliagio demonstrou ser capaz de realizar a coleta de dados,
organizagao e analise das respostas, permitindo uma visao abran-
gente e detalhada sobre a percep¢do dos alunos. Esses resultados
servem como base para futuras implementagdes e aprimoramentos
na abordagem da gamificagdo em sala de aula, refor¢ando a impor-
tancia de métodos inovadores para engajar e motivar os estudantes.
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Os dados coletados revelaram insights valiosos sobre como os
alunos reagiram ao "TermoDragon" e o quanto este influenciou sua
compreensao e retengdo do conteudo. A analise detalhada dessas
respostas pode ser visualizada e interpretada a partir da Figura
4, que ilustra os resultados classificados nos termos “positivo” e
“negativo”. O formulario aplicado contém 12 perguntas de multipla
escolha. As primeiras perguntas permitem que os estudantes
avaliem, por meio de notas de 0 a 10, a experiéncia que o jogo
"TermoDragon” proporcionou no ambiente de sala de aula. As
avaliagdes de 1 a 5 sdo consideradas negativas e as de 6 a 10 sdo
consideradas positivas. Sendo assim, o jogo “TermoDragon" recebeu
mais feedbacks positivos do que negativos, conforme a Figura 4. £
importante ressaltar que o modelo do formuldrio foi feito, inspirado
no formuldrio de Santos, (2020). De tal forma que, as avaliaces
foram semelhantes aos resultados de Santos (2020), que igualmente
apresentou mais avaliagdes positivas do que negativas.

Figura 4 - Resultados referente a implementagao da gamificagdo

em sala de aula para o ensino de quimica
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O uso de jogos didaticos como metodologia de ensino é uma
ferramenta pedagdgica cada vez mais utilizada, reconhecida por
seu potencial em atrair o interesse e promover o engajamento dos
alunos. A intencionalidade na aplicagao desses jogos é essencial.
A partir dos questionarios aplicados, ¢ possivel verificar o alto
nivel de aceitagdo da atividade, mesmo com alguns problemas,
especialmente de comportamento, observados na declaragdo de
alguns alunos, as impressdes positivas foram acima de 80%. Obser-
vou-se na gamificagdo uma participagio ativa, inclusive de alunos
tradicionalmente passivos em aulas convencionais, indicando que
os jogos facilitam a associacdo de conceitos tedricos com experi-
éncias cotidianas, enriquecendo a aprendizagem (Santos, 2020).

Ao integrar a tecnologia na educagio, esta capacitando os
alunos a se tornarem adaptaveis, prontos para enfrentar os
desafios do século XXI, desenvolvendo habilidades criticas,
colaboragao global e resolugdo de problemas complexos. Essas
competéncias sdo fundamentais para prepara-los para um am-
biente académico, até mesmo para suas futuras carreiras, onde
a capacidade de utilizar e adaptar tecnologias emergentes sera
essencial em suas vidas (Fragelli, 2017).



TERMODRAGON: GAMIFICAGAO NO APRENDIZADO DE TERMOQUIMICA

CONCLUSAO

No presente artigo, houve o meticuloso estudo da aplicagao das
gamificagdes em sala de aula, ao integrar elementos de jogos no
processo educacional, revelando-se uma estratégia eficaz para o
ensino de termoquimica no Instituto Federal de Brasilia - Campus
Séo Sebastido. Implementado em duas turmas de Ensino Médio
Integrado com o curso técnico de Administragdo, o jogo visou sim-
plificar conceitos complexos, promovendo um ambiente de apren-
dizado dinamico e envolvente, alinhado as diretrizes curriculares.

O "TermoDragon" foi meticulosamente planejado para ofe-
recer uma experiéncia educacional integrativa. Inicialmente, os
conceitos tedricos de termoquimica foram adaptados para cena-
rios interativos dentro do jogo, desafiando os alunos a aplicarem
seus conhecimentos em situagdes simuladas realistas. Em cada
momento do jogo era apresentado um desafio tinico relacionado
areacdes quimicas, energia envolvida, suas aplicagdes praticas
e cotidianas, o que permitiu uma aprendizagem contextualiza-
da e multidimensional. Com os resultados da implementagéo
avaliados através de feedbacks detalhados dos estudantes e da
andlise quantitativa dos dados coletados via Google Forms. Os
alunos expressaram uma recepgdo extremamente positiva ao
"TermoDragon", destacando sua preferéncia por métodos de
aprendizagem mais interativos e dindimicos em comparagao
com abordagens tradicionais. A maioria relatou um aumento
significativo no interesse pela termoquimica e uma melhoria
na compreensao dos conceitos apds a participagdo no jogo.

Do ponto de vista pedagdgico, a gamificacdo mostrou-se
produtivo na transmissdo de conhecimento factual, e também,
na promogéo de habilidades transferiveis essenciais para o
sucesso futuro dos alunos. A capacidade de aplicar conceitos
abstratos em contextos praticos e a habilidade de colaborar
produtivamente em equipe sdo competéncias altamente valo-
rizadas no mercado de trabalho contemporineo. Consequen-
temente, o "TermoDragon" enriquece o curriculo tradicional
ao preparar os alunos de maneira abrangente para os desafios
académicos e profissionais que enfrentarao.

Sendo uma aplicagao bem-sucedida, a gamificagio “TermoDra-
gon’ no ensino de termoquimica aumenta o engajamento dos alunos
e promove o desenvolvimento de habilidades logicas, proporcio-
nando uma experiéncia de aprendizagem profundamente imersiva
e adaptativa. Esta abordagem inovadora revitaliza as estratégias
pedagdgicas, integrando métodos de ensino modernos e eficientes.
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