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Resumo: Essa proposta de gamificagdo no ensino de Quimica busca potencializar, a partir
de um jogo de cartas sobre acidos e bases, a aprendizagem, a socializacdo e a consciéncia
socioambiental. A atividade divide-se em duas etapas: confeccdo do baralho e realizagdo
do jogo. Frente aos desafios educacionais impostos pela pandemia de covid-19 e pela
desigualdade digital no Brasil, propomos a cria¢do e aplicacdo de metodologias ativas de
aprendizagem e de recursos didaticos inovadores e sustentaveis.
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INTRODUCAO

No periodo de isolamento social devido & pandemia
de covid-19 no Brasil, 0 acesso desigual a0 mundo
digital, a precariedade da infraestrutura tecnoldgica e
a insuficiéncia de recursos didaticos virtuais na rede
publica de ensino foram ainda mais explicitados,
discutidos e investigados tanto pela midia quanto por
pesquisadores do assunto (Lima, 2021).

Frente a esse cenario marcado pela alta desigualdade
socioeducacional, persisténcia da l6gica passiva do
ensino tradicional e fragilidades socioemocionais e
de aprendizagem agravadas pela pandemia de covid-
19 (Gatti, 2020), elaboramos uma proposta didatico-
pedagdgica para ser aplicada amplamente: um jogo
de cartas de Quimica. Como ndo exige sofisticadas
ferramentas tecnoldgicas, o jogo poder ser adaptado,
de modo criativo e inclusivo, as especificidades de
diferentes niveis de ensino, componentes curriculares
e contextos educacionais.

Inspiradas pelo “Baralho de Quimica” de Benjamin
(2012) e pela experiéncia docente no Colégio Nossa
Senhora das Dores de Belo Horizonte, apresentamos
um jogo de cartas com o prop6sito de fomentar o uso
de recursos didaticos inovadores e sustentaveis, de
difundir metodologias ativas de aprendizagem (Leite,
2017) e de desenvolver entre os estudantes vérias das
competéncias contidas na Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018).

Sendo assim, ao longo dos processos de confecgdo do
baralho e realizagdo do jogo de cartas sobre acidos e
bases, nossa proposta de gamificacdo no ensino de
Quimica busca potencializar a aprendizagem, a
socializag8o e a consciéncia socioambiental entre o0s
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estudantes. Concordante ao que esta detalhado nos
objetivos a seguir:

» Aprofundar o conhecimento sobre 0s processos
de formacdo de compostos acidos e basicos, suas
férmulas, nomenclaturas e principais teéricos;

+ Criar, organizar e participar de atividades ladicas
e criativas, colaborativas e competitivas, guiadas
pelos principios da cidadania e democracia;

+ Promover a consciéncia socioambiental e préaticas
ecologicamente responsaveis a partir do relso
e/ou reciclagem inovadora de materiais.

MATERIAL E METODOS

Essa proposta didatico-pedagdgica de jogo de cartas
de Quimica divide-se em duas etapas: confeccdo do
baralho (metodologia de construcdo) e realizacdo do
jogo (metodologia de aplicacéo).

O tema é&cidos e bases foi escolhido para a producao
e composi¢cdo das trincas de cartas com cations,
anions e as respectivas nomenclaturas dos compostos
a serem formados.

Na primeira etapa, as 56 cartas serdo confeccionadas,
colaborativa e artesanalmente, pelos estudantes em
grupos de até 6 membros, usando, preferencialmente,
materiais reutilizaveis e/ou reciclaveis.

J4, na segunda etapa, experiéncias de aprendizagem
ludicas e ativas, cooperativas e competitivas serdo
propiciadas, em que os estudantes poderdo aplicar o
recurso, engajar na brincadeira, discutir, esclarecer e
acordar as regras do jogo e, claro, competir divertida
e amistosamente entre si.
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METODOLOGIA DE CONSTRUCAO

Para a confeccdo das cartas, conforme a Figura 1, 0s
seguintes materiais serdo (re)utilizados: cola, carta de
baralho como molde, régua, lapis, borracha, tesoura,
canetinhas hidrograficas coloridas, lapis de cor, papel
sulfite para a frente e embalagens longa vida (Tetra
Pak®) para que o verso e a estrutura das cartas sejam
mais resistentes. Para compor a frente das cartas, 0s
estudantes deverdo pesquisar e selecionar 9 acidos e
9 bases, bem como especificar seus cations, anions,
férmulas e nomenclaturas.

Com vistas a recolher embalagens longa vida, folhas
de rascunho, entre outros materiais reutilizaveis e/ou
reciclaveis, sugere-se que sejam promovidos projetos
socioambientais pela institui¢do de ensino com toda a
comunidade escolar. Mobilizando, assim, docentes,
familiares, profissionais da secretaria, da alimentagao
escolar e demais setores institucionais para a criacéo
inovadora, coletiva e ecologicamente responséavel de
recursos didaticos.

Cientes da elevada desigualdade digital e da falta de
infraestrutura tecnoldgica na rede publica de ensino
do pais, propfe-se que ndo seja obrigatdrio o uso de
computador, impressora e internet. Mas sim que tais
ferramentas, se estiverem disponiveis, possibilitem a
producéo de recursos, modelos e moldes que apoiem,
estimulem e contribuam para o éxito dessa pratica
pedagdgica ludica, criativa, engajadora e colaborativa
entre os estudantes (Figura 1).

Figura 1. Cartas do baralho de Quimica
confeccionadas pelas autoras

METODOLOGIA DE APLICACAO

InstrugBes e sugestdes de regras do jogo que poderdo
ser replicadas, adaptadas ou reinventadas por alunos
e professores em diversos contextos educacionais:

* O baralho tera total de 56 cartas: 18 céations, 18
anions, 18 nomes de acidos/bases e 2 coringas.

» Poderdo participar de 2 a 6 jogadores, competindo
individualmente ou em duplas.

» Para definir as duplas concorrentes e a ordem de
jogadores (circulo em sentido horério), sugere-se
sorteio ou escolha voluntaria pelos estudantes.

» As cartas deverdo ser embaralhadas e distribuidas
a cada um dos jogadores. Cada jogador recebera 6
cartas e as restantes ficardo em um monte, com o
Verso para cima, no centro do circulo.
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* Ao receber as cartas, cada jogador devera avaliar
as possibilidades de se formar compostos acidos
e/ou béasicos com seu respectivo nome. Caso haja
formacdo, o jogador podera descer, no centro do
circulo, a trinca de cartas (cation, anion e nome
do acido/base) para todos conferirem.

* O baralho de Quimica possuira 2 cartas coringas,
uma com informagdes sobre o quimico Arrhenius
e a outra sobre os quimicos Bronsted e Lowry. Os
coringas poderdo substituir uma carta de cation
ou anion, mas ndo de nome de composto, para a
formagdo da trinca de cartas. Para conseguir usar
0 coringa, o jogador devera dizer aos demais qual
cation/anion pretende substituir. Caso ndo acerte,
devera descartar a carta coringa.

* Em sua vez, o jogador devera retirar a primeira
carta do monte ou do descarte e, entdo, avaliar as
combinagBes de suas cartas. Em seguida, se nédo
formar trincas, devera descartar uma carta.

* Quando acabarem as 6 cartas entregues no inicio
da partida, o jogador poderéa receber mais 6 cartas
do monte e assim sucessivamente.

» 0O jogo terminara ao esgotarem as cartas do monte
e as possibilidades de formacédo de trincas com a
primeira carta do descarte.

* Vencera o jogador ou a dupla que formar o maior
namero de trincas de compostos (&cidos/bases).

Os alunos e professores poderdo propor novas regras
para esse jogo de cartas e até mesmo escolher temas
e assuntos diferentes, seja da Quimica, seja de outros
componentes curriculares. Também poderdo optar, a
partir de um olhar sustentavel, por outros materiais a
serem reaproveitados no processo de confeccdo das
cartas, como: plastico, papeldo, bandeja de isopor,
embalagens diversas, entre outros.

Acreditamos que as reinvencdes e adaptacfes do jogo
de cartas devem ser incentivadas e multiplicadas por
estudantes e profissionais da educacdo, desde que se
mantenha o foco na promocdo da socializacdo, da
ética socioambiental e da aprendizagem ativa, ldica,
criativa e colaborativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Na literatura especializada, a gamificacdo aplicada a
processos de ensino e aprendizagem, frequentemente,
esta associada as tecnologias digitais de informagéo e
comunicacdo (TDIC), por exemplo: aplicativos para
smartphones, jogos pedagdgicos online, simuladores
de realidade virtual, entre outros recursos que podem
integrar ambientes virtuais de aprendizagem. Porém,
0 uso de TDICs “nédo é uma condicdo necesséria para
implementar uma estratégia baseada na gamificacéo
da sala de aula” (Silva et al., 2019, p. 3).

O que caracteriza e define o processo de gamificacdo
é a incorporagdo de alguns elementos de design de
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games, ndo necessariamente de todos, com vistas a
um maior engajamento dos estudantes nas praticas
educacionais. Sao elementos de design de games:
diversdo, competicdo, conflito, cooperacdo, narrativa,
objetivos, regras claras, voluntariedade, abstracdo da
realidade, interacdo, feedback imediato, motivacéo,
recompensas, inclusdo do erro, niveis, vitdria, entre
outros (Leite, 2017; Silva et al., 2019).

Contudo, é preciso atencdo a um dos principais riscos
da gamificacdo nos processos educacionais, isto é, a
énfase excessiva na competicdo, individualismo e
recompensa em detrimento da aprendizagem, salde,
cooperacdo, interacdo, habilidades socioemocionais,
bem como da ética cidadd, solidaria, democratica e
socioambiental. Defende-se, portanto, que a atividade
proposta ndo reproduza tal equivoco e fortaleca essas
dimensdes formativas ja tdo fragilizadas e agravadas
pelo isolamento social devido & pandemia de covid-
19 (Ferreira et al., 2021, Gatti, 2020).

Sendo assim, tanto na etapa de confec¢do do baralho
quanto de realizacdo do jogo, observa-se a aplicacéo
de metodologias ativas de aprendizagem, o foco no
protagonismo dos estudantes e a promogdo de varias
competéncias ressaltadas pela BNCC (Brasil, 2018),
tais como: cooperacdo, trabalho em equipe, diélogo,
empatia, resolucdo de conflitos, cidadania, respeito a
diversidade, responsabilidade consigo e com o outro,
curiosidade intelectual, criatividade, valorizagdo e
uso dos conhecimentos historicamente construidos
sobre 0 mundo fisico, social, cultural e digital.

Afinal, nessa proposta de gamificacdo, em sintonia
com a BNCC, é preciso “agir pessoal e coletivamente
com autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacdo, tomando decisGes com
base em principios éticos, democraticos, inclusivos,
sustentaveis e solidarios” (Brasil, 2018, p. 9).

CONCLUSAO

Enfim, a aplicagdo de elementos lidicos no ensino de
Quimica propGe-se a servir de modelo e inspiracdo a
praticas pedagdgicas ativas, cooperativas, solidarias,
criativas e ecologicamente responsaveis. Podendo ser
estendida a toda comunidade académica e adaptada
em diversos contextos educacionais, sem exigir uma
sofisticada infraestrutura tecnolégica. Promovendo,
assim, a reutilizacdo e/ou reciclagem de materiais
que poderiam ser descartados, de forma inapropriada,
no meio ambiente. Além de potencializar, em tempos
de tantos desafios impostos pela pandemia de covid-
19, a aprendizagem, as habilidades socioemocionais,
a socializacdo e as iniciativas educacionais baseadas
nos principios da cidadania, da democracia e da ética
socioambiental.
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