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Introducéo

A complexidade e a abstracdo dos conceitos quimicos tém sido barreiras significativas
para muitos estudantes, especialmente devido a natureza abstrata dos temas abordados.
Segundo Bedin e Pino (2020), a maioria dos métodos de ensino atuais baseia-se na
memorizacdo de formulas e nomenclaturas, anulando o aprendizado significativo, o que os
torna, infelizmente, métodos tradicionais no ensino de quimica. Nesse contexto, a utilizacdo de
tecnologia em sala de aula tem se mostrado uma pratica pedagdgica eficaz para engajar 0s
alunos e melhorar o aprendizado.

"As aulas tradicionais expositivas que usam como Unico recurso didatico o
quadro e o discurso do professor ndo sdo alternativas Gnicas € nem as mais
produtivas para o ensino de quimica". (SILVA, 2011).

Dada a complexidade intrinseca a disciplina de quimica e a caréncia de engajamento
gerada pelos métodos tradicionais de ensino, a tecnologia se apresenta como uma aliada de
grande importancia, oferecendo novas abordagens que tornam o aprendizado mais acessivel e
envolvente. Conforme Lima e Santos (2020), houve uma ampliagdo do uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs), uma vez que a tecnologia possibilita a
aproximacao entre professor e aluno, sendo extremamente promissora. Essa integragéo permite
a constante atualizacdo dos métodos pedagogicos de acordo com as inovac@es tecnoldgicas do
cotidiano, alem de fomentar o envolvimento dos alunos na continuidade dos estudos e no
desenvolvimento da pesquisa cientifica.

"[...] as tecnologias digitais modificam o ambiente no qual elas estdo inseridas,
transformando e criando novas relagfes entre os envolvidos no processo de
aprendizagem: professor, estudantes e conteudos.” (SILVA, TEIXEIRA, 2020)

A internet, descrita por Kenski (2012) como um "espaco possivel de integracdo e
articulacdo de todas as pessoas conectadas com tudo o que existe no espago digital, o
ciberespaco™, oferece uma vasta gama de oportunidades para inovar 0 processo de ensino e
aprendizagem. Nesse contexto, a adog¢do de ferramentas tecnoldgicas que promovam a
acessibilidade educacional ndo é apenas vantajosa, mas essencial para garantir a eficacia da
educacao contemporanea. Tecnologias como o Canva, por exemplo, permitem que professores
e alunos integrem recursos visuais interativos ao curriculo, tornando o aprendizado mais
dindmico e acessivel em todos os niveis de ensino.
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Entre essas ferramentas, o Canva, uma plataforma de criagdo grafica online que oferece
uma ampla gama de ferramentas e templates, destaca-se por sua versatilidade e facilidade de
uso, sendo amplamente utilizado para criar materiais educativos visualmente atraentes e
interativos. Sua importancia no contexto educacional vai além da criacdo de materiais visuais;
o Canva possibilita a elaboracdo de recursos didaticos que estimulam a criatividade e facilitam
a assimilacdo de conteddos complexos (GONCALVES, 2022).

No cenario educacional, o Canva se torna uma ferramenta poderosa para a criagdo de
materiais didaticos, tanto na educacdo béasica quanto no ensino superior. Ele possibilita a
elaboracdo de contetidos que ndo apenas cumprem os objetivos de aprendizado, mas também
tornam o processo mais dinamico e interativo. A versatilidade do Canva permite aos professores
reinventar suas praticas pedagogicas, proporcionando um ensino de qualidade, mesmo em
situacbes de urgéncia e transicdo, como a introducdo de aulas remotas ou hibridas
(GONCALVES, 2022).

Nesse sentido, 0s jogos educativos tém se mostrado ferramentas eficazes no processo
de ensino, pois, de acordo com Almeida, Oliveira e Reis (2021), o jogo é capaz de facilitar a
compreensdo dos contetidos, além de servir como uma forma de associar 0s conceitos a algo
mais dindmico e ludico para os alunos. Isso pode ser especialmente eficaz para o ensino de
compostos ibnicos, visto que este € um contetdo de dificil assimilacao.

Um ion é definido como um atomo ou molécula eletricamente carregado que ganhou ou
perdeu elétrons. Quando perde elétrons, torna-se um cation, com carga positiva; e quando ganha
elétrons, torna-se um anion, com carga negativa. Os ions se ligam pela afinidade entre cargas
diferentes, como, por exemplo, o sal de cozinha, que ¢ formado por um conjunto de ions Na* e
CI” (ATKINS; JONES; LAVERMAN, 2018).

Com base nessa perspectiva, este trabalno tem o objetivo de apresentar o
desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo educativo voltado para o ensino de quimica, visando
mostrar o progresso do jogo em sala de aula. O jogo em questdo, chamado "Liga I6nica"”, foi
criado com o intuito de promover uma aprendizagem significativa dos conceitos relacionados
aos ions e facilitar a fixacdo do contetido aprendido.

Material e Métodos

Este trabalho foi desenvolvido como uma atividade avaliativa para a disciplina
"Tecnologias Educacionais para o Ensino de Quimica" da Universidade do Estado do Par3,
sendo aplicado a uma turma de 24 alunos do curso de Licenciatura em Quimica, no terceiro
semestre.

O principal desafio na confeccdo do jogo era desenvolvé-lo sem a necessidade de
programacdo. Nesse contexto, apos analise da plataforma Canva, percebeu-se que o servico de
criacdo de sites poderia ser Gtil para a constru¢do do jogo, pois permitia a criacdo de uma pagina
online com links para outras paginas pré-definidas, sem exigir uma programacdo sofisticada.
Assim, as etapas de desenvolvimento do jogo consistiram na criacdo de diferentes sites
interligados, formando uma interface semelhante a de um aplicativo, mas em formato de site.

O processo de construgéo iniciou-se com a criagdo da interface principal, que dava
acesso ao jogo. Nessa pagina, foram inseridos botdes para o tutorial (instruces do jogo), o
botdo "Play" (para iniciar o0 jogo) e os creditos, destacando os principais criadores.

As demais paginas foram criadas a partir dessa interface principal. O botéo de tutorial
foi vinculado a uma pagina contendo uma breve descri¢do do jogo, seu objetivo, um exemplo
de como jogar e, por fim, as regras. Ao botdo "Play" foi adicionada uma dica para auxiliar os
jogadores, seguida de um botéo intitulado "Iniciar”, que efetivamente dava inicio ao jogo. A
pagina vinculada a esse botdo continha cartas com diferentes tipos de ions, tanto cations quanto
anions, e o principal objetivo dos jogadores era formar compostos estaveis a partir de ions de
cargas opostas.
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Cada uma das cartas estava vinculada a uma pégina que continha uma dica sobre qual
composto aquele determinado ion poderia formar. As dicas foram elaboradas com textos e
animac0Oes para auxiliar os jogadores.

Além da versdo digital, foram criados pequenos cartdes em papel para que os alunos
registrassem suas respostas, pois o site desenvolvido ndo permitia a movimentagao das cartas
devido a falta de programacao necessaria.

Apos a finalizagdo do desenvolvimento do jogo, ele foi aplicado em sala de aula. Os estudantes
assistiram a uma aula prévia para revisar 0s principais conceitos sobre ions. Em seguida, foram
divididos em seis grupos, e cada grupo recebeu um cartdo em papel no qual deveriam escrever
0 nome da equipe e registrar os resultados do jogo com base no seu conhecimento e observacéo.

Logo apos, os alunos receberam o link de acesso ao site do jogo e tiveram 10 minutos
para analisar as cartas. O grupo que conseguisse formar mais compostos corretos dentro desse
periodo foi declarado vencedor.

Resultados e Discussao
A primeira pégina a ser acessada apos entrar no link do jogo foi a interface principal, a
qual pode ser observada na Figura 1. Para essa pagina, buscou-se uma construcao minimalista
e direta que facilitasse o direcionamento para as outras abas do jogo. A ideia de uma interface
semelhante a de um jogo real foi escolhida para chamar a atencdo dos alunos, uma vez que 0s
jogos fazem parte do seu dia a dia. A execucdo de uma experiéncia parecida com uma que ja
conhecem pode facilitar o interesse e contribuir para o aprendizado, como ressaltam Passos,
Vasconcelos e Silveira (2022):
"Desenvolver as atividades [..] considerando importante aquilo que o
estudante ja sabe, [...] contribuird para uma participacéo ativa, saindo da mera
condicao de espectador ou receptor, tornando-se um sujeito ativo na construgdo

do seu conhecimento cientifico”

Figura 1 — Interface principal

LIGA -

IONICA
(®

Fonte: Autores, 2024

Nas Figuras 2 e 3 a seguir, pode-se observar a descri¢do do tutorial, o qual foi adicionado
a estrutura visando a facilidade de entendimento do funcionamento do jogo. No caso de davidas,
o aluno poderia consultar o préprio smartphone. E importante ressaltar que o uso dos aparelhos
telefonicos deve ser monitorado pelo professor, uma vez que a eficicia de sua utilizacéo
depende de como sera executado em um contexto educacional (LOPES; PIMENTA, 2017).
Além disso, buscou-se utilizar ilustracdes para mostrar o exemplo da prética do jogo, como
mostrado na Figura 2, uma vez que a utilizacdo de elementos visuais pode facilitar o
aprendizado e contribuir para a assimilacdo do contetdo.

Figura 2 — Conceito e objetivo
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“Batalha de fons™ é um jogo de cartas educativo voltado
para ensinar e refor¢ar o ensino de quimica de uma
maneira estimulante e divertida. O jogo permite que os
jogadores adquiram uma compreensdo mais profunda
acerca de i imi além de p a
habilidade de pensamento estratégico.

OBJETIVO

As cartas contém diferentes cations e anions com suas
cargas indicadas, desta maneira, o objetivo é formar
compostos quimicos estaveis combinando os ions de
cargas opostas.

Podemos tomar como exemplo os jons abaixo, que
combinam-se para formar a Ggua:

He OH-

N

L
Fonte: Autores, 2024

Figura 3 — Regras do jogo

Como jogar?

Inicialmente, os jogadores devem Fformar grupos
distintos

Cada grupo de jogadores deverd escolher um nome
para seu time

0s jogadores deverdo anotar os compostos formados em sua
jogada no papel entregue no inicio da explicagéio no tempo
méximo de 10 minutos. E importante que o papel seja
identificado com o nome do time!

Vence o jogo o time que conseguir Fformar mai:
compostos

®

Fonte: Autores, 2024

Ao botdo de play foi adicionada a informacdo de que havia dicas para auxiliar os
jogadores no andamento da dindmica, de acordo com a Figura 4. Esta pagina, além de possuir
a funcéo de conceder a sugestdo, foi pensada para proporcionar humor, uma vez que houve a
utilizacdo de um meme. De acordo com Albuquerque, Maia e Branddo (2022), o uso de memes
estimula o interesse dos alunos nas atividades envolvidas, o que desperta a criatividade através
do encontro de um recurso atual com o contetdo.

Figura 4 — Bot&o de play
Antes de comecar, s6 mais uma

-~

informacgdo... OO

Em cada carta disponivel no jogo ha uma dica
sobre qual composto o ion podera formar

INICIAR
Fonte: Autores, 2024

No botéo de iniciar, foram dispostas as pecgas principais para o jogo, as cartas, as quais
podem ser observadas na Figura 5. Como dito anteriormente, as cartas sdo compostas por ions
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positivos e negativos, através dos quais os jogadores deveriam formar compostos estaveis.
Como inspiracao para esta pagina, foram consideradas cartas reais de um jogo de mesa, sendo
adaptadas para uma forma virtual.

Figura 5 — Cartas do jogo
CARTAS DO JOGO

Na+ H+ | K+| |[NO®| |cCa® |OH-

Fonte: Autores, 2024

Por fim, como enfatizado anteriormente, em cada uma das cartas presentes no jogo,
foram adicionadas diferentes pistas que poderiam induzir os jogadores a chegar ao composto
correto atraves de seus conhecimentos gerais de quimica. Neste sentido, é importante ressaltar
que a construcdo das dicas ja foi pensada para uma turma de nivel superior em razéo de o
trabalho ser realizado para a disciplina, e, caso este projeto fosse aplicado para uma turma de
nivel médio ou fundamental, deveriam ser feitas as mudancas necessarias com relacdo ao
contetdo.

As dicas foram compostas por elementos textuais e visuais que se complementam entre
si para facilitar a idealizacdo das respostas, pois, de acordo com Canja (2024), a combinacéo de
elementos verbais e ndo verbais contribui para a formacgéo de variados significados, os quais
seriam dificeis de perceber com apenas um tipo de comunicacdo. Dessa forma, as Figuras 6 e 7
a seguir mostram as dicas adicionadas nas cartas dos ions sédio e hidrogénio, respectivamente:

Figura 6 — Dica do ion s6dio

0 ion sodio (Na +) e um cation que pode
se combinar com outros ions formando
compostos salgados e compostos
utilizados no dia a dia

A » p
N2
__‘ ot V

Fonte: Autores, 2024

Figura 7 — Dica do ion hidrogénio
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O ion hidrogénio (H +) desempenha um
papel fundamental na Formacdo de
substancias fortes e fracas

S8

Fonte: Autores, 2024

Ap0s a aplicacdo do jogo em sala de aula, os cartdes em papel entregues aos alunos
para anotarem seus resultados foram recolhidos. Sendo assim, o gréfico abaixo demonstra a
porcentagem de acertos que cada grupo obteve:

Gréfico 1: Porcentagem de acertos por grupo

@ Grupo 01
@ Grupo 02
Grupo 03
Grupo 04
Grupo 05
Grupo 06

Fonte: Autores, 2024

Ao analisar o grafico, é possivel perceber que houve uma divergéncia entre 0 nimero
de acertos, em que os grupos 1 e 2 se destacam de forma significativa em relagéo aos outros. O
grupo 3 apresenta uma porcentagem consideravelmente menor; contudo, ainda é mais alta em
relacdo aos grupos 4, 5 e 6, que apresentaram um numero de acertos relativamente baixo.

A grande diferenca obtida entre os grupos pode ter sido ocasionada em razao do nivel
de dificuldade percebido pelos alunos, em que 0s grupos que apresentaram porcentagens baixas
podem nao ter compreendido a dindmica do jogo ou ainda manifestado ddvidas com relacdo ao
contetdo abordado. Por outro lado, 0s grupos com as maiores porcentagens poderiam estar mais
familiarizados com o conteudo, tendo o conhecimento prévio suficiente para garantir bons
resultados. Neste sentido, Oliveira e Carvalho (2021) ressaltam:

"O publico de estudantes é bastante heterogéneo e por esse exato motivo, cada
individuo tem suas facilidades e dificuldades diferentes um dos outros,
portanto, aqueles que foram poucos estimulados e assistidos, claramente
tiveram a adaptagdo menos favoravel no processo do novo modelo de ensino.”
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H& ainda a possibilidade de esta divergéncia estar relacionada com o método de
aplicabilidade do jogo, envolvendo principalmente a aula prévia, uma vez que esta foi repassada
como uma forma de revisdo do conteldo, e os assuntos ndo foram tratados de forma
aprofundada. Por outro lado, a falta de atencdo por parte dos alunos também pode ter
contribuido para a taxa de erros.

Dessa maneira, os resultados obtidos cumprem de forma parcial os objetivos esperados,
onde pretende-se aprimorar este projeto para certificar a utilizacdo do jogo de uma forma mais
eficaz. Espera-se realizar alteracfes na aula prévia, deixando-a com informacdes suficientes
para ndo restar nenhuma ddvida entre os alunos; adicionar a movimentacdo das cartas no
ambiente virtual, uma vez que a falta de programacéo limitou a interatividade do jogo, exigindo
que os alunos registrassem manualmente suas respostas em cartdes de papel; e, por fim,
aprimorar os topicos abordados no jogo para aplica-lo em turmas de nivel fundamental e médio.

Conclusodes

Apesar de os resultados ndo terem sido alcangados conforme o esperado, o0 "Liga lonica”
é uma plataforma que, com os devidos ajustes, pode ser utilizada como complemento as aulas,
tornando-as mais didaticas e reforgando conceitos j& abordados em sala de aula, que fazem parte
do conhecimento dos alunos.

Acredita-se que os recursos ludicos desenvolvidos no Canva podem ser eficazes tanto
para motivar os estudantes quanto para facilitar a compreensdo dos principios essenciais.
Mesmo com a variagdo nos resultados, alguns grupos apresentaram um namero consideravel
de acertos. Esses alunos se beneficiaram dos recursos interativos e demonstraram um avanco
significativo na compreensdo dos processos de formacdo de compostos idnicos.
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