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Gamificacao e IA na Quimica Organica: uma
proposta de investigacao-acao no ensino
profissional

O presente trabalho insere-se na necessidade de motivar e capacitar os alunos do ensino profissional,
numa disciplina com grau de abstracdo elevada, usando estratégias digitais alinhadas com as premissas
de educacao para o desenvolvimento sustentavel e resiliéncia. No contexto escolar portugués, esta
capacitacao exige estratégias que superem a tradicional apatia dos alunos face as ciéncias e que estimulem
o pensamento critico, a literacia cientifica e a consciéncia ambiental, dreas de competéncia centrais
preconizadas pelo Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria.

O objetivo deste estudo consistiu em desenvolver e implementar uma ferramenta pedagdgica digital
gamificada, através de um jogo interativo baseado no formato “Quem Quer Ser Hidrocarboneto-Miliona-
rio?”, focado nos contetidos de Quimica Organica (hidrocarbonetos). A intervencao visou potenciar a mo-
tivacao e o engajamento de uma turma do 11.2 ano do Curso Profissional de Programador de Informatica.
Para tal adotou-se uma metodologia de investigagao-acao, estruturada em trés fases fundamentais:

- Construcao com IA: Utilizou-se a Inteligéncia Artificial (IA) generativa como ferramenta de cons-
trugao no processo pedagdgico. A IA auxiliou na programagao do jogo e na estruturagao das questoes.
Este recurso foi integrado sabendo que os alunos do ensino secunddrio em Portugal manifestam uma
forte abertura e familiaridade com ferramentas de |A generativa para apoiar as suas aprendizagens. Os
alunos puderam analisar a arquitetura légica, o codigo (HTML/JavaScript) e os algoritmos por detras do
recurso didatico, por disponibilizacao do ficheiro.

- Implementacao: O jogo foi integrado em ambiente de sala de aula, promovendo a aprendizagem
ativa através da gamificagao.

- Avaliacao: Foi aferida através da observacao direta da implementacao do jogo e do feedback oral
dos alunos.

Os resultados foram positivos colocando os alunos a jogar com o objetivo de vencer e obter a recom-
pensa do prémio maximo, gerando um aumento significativo no engajamento e na participacdo oral.
A IA revelou-se um motor de eficiéncia pedagdgica, permitindo a personalizacao do jogo e libertando
tempo para o papel do professor enquanto facilitador na aprendizagem. Ao cruzar a ciéncia e a educagao
através das tecnologias, criam-se as pontes necessadrias para transformar a sala de aula num auténtico

laboratdrio de ideias sustentdveis, personalizaveis e evolutivas.

FIGURA 1. Captura de ecra da primeira pergunta do jogo
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