
 
 



 
 

APRESENTAÇÃO 

 

Caro (a) Colega professor (a); 

 

Abaixo você encontrará uma visão geral do jogo “PLAYCOFFEEQUI” que foi 

elaborado durante a pesquisa realizada no Mestrado Profissional em Química em 

Rede Nacional – PROFQUI, pela Universidade Federal de Viçosa – UFV, com intuito 

de colaborar no planejamento do professor de química, a fim de possibilitar uma 

ferramenta tecnológica a ser utilizada na consolidação dos conteúdos abordados em 

sala. 

O jogo tem o propósito de trabalhar os conteúdos da química contextualizados 

com o café que é um grão muito cultivado em nosso país. Além disso, a inserção de 

uma ferramenta tecnológica para isso possibilita atrair a atenção do estudante, uma 

vez que o mesmo se encontra inserido nesse mundo digital que tanto cativa por suas 

inúmeras possibilidades. 

Como maneira de informar sobre o jogo PLAYCOFFEEQUI e disponibilizar 

suas versões para download, foi elaborado um site com informações importantes para 

que os professores possam entender o intuito da utilização do jogo em sala de aula, 

além de facilitar na sua organização e planejamento das aulas. 

Que essa ferramenta tecnológica possa colaborar na sua prática docente, 

despertando novas experiências, além de proporcionar boa interação e estimular o 

interesse dos estudantes pelos conteúdos da química. 

 

Um abraço, 

Márcia Paulucio Pim. 
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INTRODUÇÃO 
 

Diante das orientações apresentadas nos Parâmetros Curriculares Nacionais, 

(PCN) o ensino de química propicia a formação de sujeitos capazes de entender, no 

seu cotidiano, a teoria trabalhada em sala de aula e através dela, interferir na sua 

realidade. 

 

“A Química participa do desenvolvimento científico-tecnológico com 
importantes contribuições específicas, cujas decorrências têm alcance 
econômico, social e político. A sociedade e seus cidadãos interagem 
com o conhecimento químico por diferentes meios” (PCN, 2002).  

 

O conhecimento científico da química permite entender o mundo ao nosso 

redor, contribuindo para o crescimento da sociedade, uma vez que seus estudos 

impactam na saúde, na alimentação, na geração de energia, nas moradias, nas 

roupas, nos inúmeros materiais sintéticos que são utilizados no dia-a-dia, matérias-

primas, dentre tantos outros (ZUCCO, 2011). 

 No entanto, o ensino de química perpassa por cálculos e fórmulas muitas 

vezes repudiados pelos estudantes, tornando o seu ensino cada vez mais desafiador 

para o professor que precisa buscar estratégias eficazes, de modo a atingir o objetivo 

principal que é a aprendizagem. 

 

Os professores continuam utilizando as mesmas estratégias ditas 
tradicionais e pouco motivadoras para os alunos quando a evolução 
das TIC já oferece recursos pedagógicos que podem contribuir para 
despertar o interesse e engajar os estudantes na aprendizagem de 
conceitos científicos. Os professores devem buscar possibilidades de 
interação com os alunos na aprendizagem de química (LEITE, 2019, 
p. 327). 

 

Com o desenvolvimento cada vez maior das tecnologias de informação e 

comunicação (TIC), no que se refere ao papel do professor, faz-se necessário 

envolver-se na evolução tecnológica e torná-la um grande potencial na elaboração 

das aulas de química, principalmente no que diz respeito aos conteúdos de difícil 

cognição por parte dos estudantes.  

Leite (2019) também ressalta que “para que as TIC possam trazer alterações 

no processo educativo, no entanto, elas precisam ser compreendidas e incorporadas 
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pedagogicamente”. Portanto, o papel do professor é primordial para que o uso das 

tecnologias em sala de aula tenha significado e leve o estudante a ser protagonista 

do seu conhecimento. 

Assim sendo, o professor não deve ser apenas um admirador das novas 

tecnologias, mas precisa buscar aprender para poder utilizar dessas ferramentas em 

suas aulas, enriquecendo o conteúdo e atraindo o estudante na busca pelo 

conhecimento. 

Os dados revelados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística (IBGE, 

2018) sobre o uso da Tecnologia da Informação e Comunicação (TIC) no Brasil 

mostram um crescimento significativo do número de domicílios com acesso à internet 

no país, sendo o celular o meio mais usado para acesso. 

Diante desse aumento do uso dos recursos tecnológicos pela população, não 

é possível mais conceber o ensino desvinculado das tecnologias digitais de 

informação e comunicação (TDIC) que tanto podem colaborar para uma aula mais 

interessante ao estudante. 

A situação de pandemia devido a COVID-19 que teve início em 2020 e que 

provocou o fechamento das escolas para que o distanciamento social pudesse 

acontecer, evitando a contaminação de mais pessoas, tornou a tecnologia um dos 

mais importantes recursos para que as aulas pudessem continuar, mesmo à distância. 

Os ambientes virtuais se tornaram essenciais para que a aprendizagem não 

fique estagnada e as aulas elaboradas com auxílio das ferramentas digitais são 

capazes de despertar o estudante a entender que o smartphone ou o tablet podem 

ser muito mais que apenas uma opção de entretenimento, mas um meio de adquirir 

conhecimento. 

Com os dispositivos móveis os estudantes podem aprender a qualquer hora e 

em qualquer lugar, com acesso rápido a qualquer variedade de conteúdo. Isso 

também diminuiu a distância entre o professor e o aluno, possibilitando troca de 

informações de forma mais rápida e eficiente (LEITE, 2019). O advento da pandemia 

e o distanciamento social levaram as novas tecnologias a tomarem um lugar muito 

importante, sendo que os espaços e formas de aprendizagem se ampliaram. 

Sendo assim, como ensinar conteúdos da química que envolvem conceitos e 

cálculos, de forma que os estudantes tenham interesse e realmente aprendam essa 

matéria? 
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Uma alternativa para robustecer as aulas de química está no uso dos 

aplicativos, disponibilizados nos smartphones, que levam o estudante a estar em 

contato com o conteúdo através do universo digital e atraído pelas suas inúmeras 

possibilidades. 

Leite (2018) deixa claro que “os dispositivos móveis enriquecidos com as 

numerosas aplicações e jogos educativos representam um novo formato de consumo 

e produção de conteúdos, interatividade e entretenimento”. É visto que as aulas 

enriquecidas com aplicativos educacionais são muito mais envolventes e seu alcance 

muito mais ampliado.  

Dessa forma, o propósito deste produto educacional está na contribuição com 

o professor no desenvolvimento do ensino de química, através da elaboração de um 

aplicativo educacional em formato de game, capaz de envolver o estudante com o 

conteúdo através da tecnologia digital. 

Pretende-se utilizar o aplicativo elaborado com os estudantes e analisar a 

eficácia da utilização da ferramenta tecnológica no interesse do aluno e no 

desenvolvimento da sua aprendizagem através do jogo. 

Ao verificar a pouca opção de jogos que abordem conteúdos da química, foi 

escolhido a elaboração de um jogo, pois o aluno é estimulado a explorar, errar, acertar 

e aprimorar os conceitos abordados. Isso permite ao discente adquirir um 

conhecimento que talvez um simples desenho no quadro ou uma lista de exercícios 

não proporcionaria. 

Aliar o conhecimento científico de química ao conhecimento tecnológico, 

através da utilização de smartphones ou tablets, permite que o estudante tenha 

autonomia na construção do seu aprendizado, tornando o espaço da sala de aula mais 

interativo e dinâmico. 

Além disso, foi pensado um jogo com um contexto atrelado a química. Uma vez 

que resido no estado do Espírito Santo, na cidade de Muniz Freire e um dos grãos 

mais produzidos aqui na região do Caparaó é o café, este foi o tema inspirador para 

a elaboração do aplicativo. 

Utilizando como contexto o café que é uma bebida tão conhecida e apreciada 

em nosso país, junto aos conceitos básicos da química que englobam conteúdos 

trabalhados nas três séries do ensino médio, este game tem como finalidade colaborar 

no planejamento do professor, proporcionando uma ferramenta para agregar a sua 

aula. 



8 
 

ELABORAÇÃO DO JOGO DIGITAL PLAYCOFFEEQUI 
 

A proposta do jogo digital é possibilitar ao estudante uma alternativa para 

aprender um pouco mais sobre a química do café de forma interativa e atraente. 

Sendo o café uma bebida tão apreciada e com sabor e aroma super agradáveis e 

repletos de compostos químicos que nos permitem identificá-los, o jogo proporciona 

conhecer um pouco mais esses compostos peculiares ao café e exercitar o 

entendimento em alguns conteúdos da química. 

O nome PLAYCOFFEEQUI nada mais é que uma junção do café com a 

química, de forma simples para que o estudante possa compreender do que se trata 

o jogo em questão. A logo apresentada na figura 1, foi criada com auxílio do CANVA 

que é uma plataforma de design gráfico gratuita que permite aos usuários criar 

gráficos de mídia social, apresentações, infográficos, pôsteres e outros conteúdos 

visuais e encontra-se no endereço eletrônico www.canva.com. Está disponível online 

e em dispositivos móveis e integra milhões de imagens, fontes, modelos e ilustrações. 

 

Figura 3 - Logotipo do jogo elaborado na plataforma canva. 

 

Fonte: Autoral 

 

A elaboração do jogo foi realizada através da plataforma Unity, que também é 

disponibilizada de forma gratuita, buscando elaborar cenas que levem o jogador a 

compreender a relação da química com o café, desde a preparação do solo até os 

componentes químicos que formam o grão de café.  

O jogo é composto por três fases, conforme a figura 2, que irão contemplar os 

nutrientes necessários para a preparação do solo, a fórmula da cafeína como um dos 

principais compostos que formam o grão do café e as funções orgânicas que formam 

essa molécula.  
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Figura 4 - Plataforma Unity - Fases do jogo PLAYCOFFEEQUI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autoral 

 

 

DISPONIBILIZANDO O JOGO ATRAVÉS DO SITE 

 

Após a elaboração do jogo e pensando em uma forma de disponibilizar o 

arquivo executável para download em computador e o link para download do aplicativo 

em dispositivos móveis, foi iniciada a criação de um site gratuito através do Google, 

como uma forma de apresentar o jogo “PlayCoffeeQui” com seus objetivos e como 

produto final do Mestrado Profissional em Química. 

O site contém algumas explicações importantes sobre como se deu a 

elaboração desse aplicativo, o motivo da contextualização apresentada no jogo da 

química com o café e o intuito do uso das ferramentas tecnológicas. 

Conforme a figura 3, é possível notar que na página “Início” do site além de 

informar o propósito do “PlayCoffeeQui”, apresenta a página inicial do jogo com opção 

de aumentar ou diminuir volume, jogar ou sair. 
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Figura 3 - Página inicial do site “PlayCoffeeQui”. 

 

Fonte: Autoral 

 

Na página “Fases do jogo” apresentada na figura 4, encontram-se imagens e 

explicações sobre cada fase contida no jogo, de modo a mostrar ao professor ou 

estudante os conteúdos da química que serão trabalhados a partir do conhecimento 

do cultivo do café, desde a preparação do solo até a composição do grão, além das 

missões que serão dadas ao jogador Scott. 
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Figura 4 - Página “Fases do jogo” do site “PlayCoffeeQui”. 

 

Fonte: Autoral 

 

O site é uma forma de disponibilizar o “PlayCoffeeQui” em arquivo executável 

para computador ou notebook e também para dispositivos com sistema Android, por 

isso na página “Como jogar?” apresentada na figura 5, você encontra as duas versões 
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disponíveis, sendo necessário apenas clicar na forma desejada, fazer o download e 

iniciar sua jornada. 

 

Figura 5 -Página “Como jogar?” do site “PlayCoffeeQui”. 

 

Fonte: Autoral 

 

Na última página do site intitulada “Quem sou eu?” está disponível um pouco 

sobre a minha carreira profissional até chegar ao Mestrado e como se deu a ideia de 

elaboração do jogo “PlayCoffeeQui”, além de um botão de acesso ao meu currículo 

lattes, conforme exibido na figura 6. 
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Figura 6 - Página “Quem sou eu?” do site “PlayCoffeeQui”. 

 

Fonte: Autoral 

 

O site está disponível podendo ser acessado e visualizado em qualquer 

computador, tablet ou celular. A utilização do site facilita o acesso as formas de 

downloads, permitindo uma maior agilidade ao professor que deseja utilizar o jogo 

“PlayCoffeeQui” em suas aulas.  

 

 

 

 

 

LINK DO SITE: https://sites.google.com/view/playcoffeequi 

https://sites.google.com/view/playcoffeequi
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VERIFICANDO A ACEITAÇÃO DO JOGO PELOS ESTUDANTES 

 

Após a elaboração do jogo “PlayCoffeeQui”, com a finalidade de verificar a 

aceitação dos estudantes e constatar se o mesmo atingiu os objetivos esperados, foi 

realizada a apresentação para os alunos do Centro Estadual de Ensino Fundamental 

e Médio em Tempo Integral Bráulio Franco, localizado na cidade de Muniz Freire-ES, 

escola que leciono. 

Os estudantes puderam conhecer cada etapa de elaboração do jogo e foram 

convidados a jogar. Posteriormente, os mesmos foram instruídos a responder, de 

forma anônima, uma avaliação sobre o “PlayCoffeeQui”, contemplando designer, 

metodologia, facilidade de manuseio do jogo, desafios apresentados em cada fase e 

o uso de ferramentas tecnológicas em sala de aula. 

Realizando uma média das respostas dadas e que foram registradas nos 

resultados e discussões da dissertação, é possível verificar uma grande aceitação por 

parte dos estudantes do jogo “PlayCoffeeQui”I. Demonstraram interesse em jogar e 

concluir os desafios, além de entenderem que o uso das ferramentas tecnológicas 

torna o ensino muito mais atraente e prazeroso. 

No gráfico 1, foi apresentado o resultado geral da análise dos estudantes com 

relação ao jogo “PlayCoffeeQui”, levando em consideração todas os quesitos citados 

acima na avaliação desse game. 

 

Gráfico 1 – Média geral da avaliação dos estudantes. 

 

Fonte: Autoral 

93,52%

6,48%

% DE ESTUDANTES

Gostaram do jogo  e entenderam o intuito da tecnologia em sala de aula

Avaliaram como razoável ou ruim
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Com relação à análise dos resultados apresentados através da avaliação 

realizada pelos próprios estudantes, é possível considerar que o uso do jogo 

“PlayCoffeeQui” favoreceu a aprendizagem de conceitos químicos, além de 

proporcionar um entendimento sobre o cultivo do café de forma mais prazerosa. 

Conforme descrito por Leite (2017) gamificar a aprendizagem suscita incorporar 

elementos do jogo na dinâmica da sala de aula, tendo o aluno participação ativa, 

proporcionando o desenvolvimento de habilidades e comportamentos, uma vez que a 

educação gamificada tem como objetivo incentivar os alunos a aprenderem se 

divertindo. 

A elaboração do jogo teve como propósito despertar no estudante um maior 

interesse pelo conteúdo, uma vez que o mesmo é desafiado através da gamificação 

a cumprir as missões, passar pelos desafios e tudo isso fazendo uso de conceitos 

químicos dispostos no currículo das séries do Ensino Médio, como: Elementos 

químicos, Massa Molecular e Funções Orgânicas. 

Foi visível isso no momento da apresentação do jogo aos estudantes do 

CEEFMTI Bráulio Franco, onde os mesmos se mostraram entusiasmados com os 

desafios e propícios a colaboração mútua com seus colegas, permitindo um 

crescimento no protagonismo. 

Essa metodologia da gamificação na sala de aula carece de um tempo maior 

para ser elaborada, mas essa proposta não deve ser usada de forma recorrente para 

não perder seu objetivo principal, que quando preparada com intenção, deve 

complementar e consolidar os conceitos químicos apresentados em sala de aula. 

O êxito da aula com o uso da gamificação depende do planejamento do 

professor, para que possa cativar seus alunos para o objetivo da atividade que será 

proposta e assim, conduzi-los ao protagonismo na sua aprendizagem.  

Além da construção do jogo, a elaboração do site facilitou a divulgação e a 

apresentação dos seus objetivos, conteúdos abordados, disponibilizando as versões 

para computador e para dispositivos com sistema Android. Uma maneira prática para 

auxiliar o professor em seu planejamento e para que ele possa demonstrar aos seus 

estudantes o propósito da atividade realizada com a utilização do “PlayCoffeeQui”. 

Isto posto, é possível afirmar que dedicar-se a criação do jogo “PlayCoffeeQui” 

proporcionou um crescimento profissional imenso, uma vez que me permitiu perceber 
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a importância do propósito do jogo como atividade pedagógica, para que realmente 

possa colaborar com o planejamento do professor em suas aulas.  

A pesquisa pelo assunto a ser utilizado, o tipo de jogo a ser criado e a 

contextualização a ser realizada para que esses conteúdos se tornassem mais 

atraentes, contou com a colaboração da equipe composta por Dercilio José da Silva, 

atuando como  programador do “PlayCoffeeQui”, e dos professores  Marcelo Henrique 

dos Santos e Antonio Jacinto Demuner, com orientações gerais da química. 

O jogo “PlayCoffeeQui’ pode certamente contribuir de forma significativa com o 

professor para que sua prática possa estar totalmente vinculada as tecnologias digitais 

de informação e comunicação (TDIC) uma vez que essas se tornaram essenciais na 

educação diante do cenário tecnológico que estamos vivendo. 

Portanto, apresentar ao estudante esse novo formato de produção de 

conhecimento com a utilização de ferramentas digitais para dispositivos móveis, tão 

presentes em seu cotidiano, além de conduzi-los a aprender a química através do 

contexto do café que se faz tão conhecido no cenário brasileiro, permite que o aluno 

possa ser construtor do próprio conhecimento de forma intencional e autônoma. 
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