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RESUMO

O ensino de Quimica, historicamente, enfrenta desafios relacionados a abstragdo dos conteudos e a
desmotivagdo dos estudantes, exigindo metodologias que incentivem o engajamento ¢ favorecam a
aprendizagem significativa (Ausubel, 1982), a qual destaca a relevincia de integrar novos
conhecimentos a estruturas cognitivas ja existentes, facilitando tanto a assimilagdo quanto a fixacdo
dos conteudos. Diante desse cenario, este trabalho apresenta o desenvolvimento de um recurso
educacional (RE) gamificado, intitulado Baralho Ionico, voltado ao ensino de ligacdes idnicas e
planejado para ser aplicado com o apoio de Metodologias Ativas de Aprendizagem (Bacich & Moran,
2018). A proposta fundamenta-se na gamificag¢do, entendida como a aplicacdo de elementos de jogos
em contextos ndo ludicos, com o objetivo de motivar, engajar ¢ promover a constru¢do do
conhecimento (Kapp, 2012; Deterding et al., 2011). O recurso foi elaborado com design ludico e
funcional utilizando o aplicativo Canva, e confeccionado a partir de cartas plésticas personalizadas
com adesivos vinilicos, assegurando durabilidade, identidade visual e clareza das informagdes. As
cartas representam elementos quimicos e objetivos a serem alcangados no jogo, incentivando a
aplicacdo dos conceitos de forma estratégica. O desenvolvimento do RE foi orientado por um processo
intenso de criagdo ¢ testes, com base no feedback de orientadores e na analise das necessidades do
publico-alvo. Fundamentado nas aprendizagens ativas (Schmitz, 2016) e na valorizagdo da
participagdo discente (Alves e Coutinho, 2016), o Baralho Ionico rompe com o modelo tradicional de
ensino e oferece uma alternativa didatica inovadora. Os resultados da aplicagdo indicam que o uso do
RE favorece a compreensdo das ligacdes ionicas, além de promover um ambiente de aprendizagem
mais interativo, colaborativo e significativo, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo e
interpessoal dos estudantes no processo de ensino de Quimica.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Gamificagdo, Ligagdes Ionicas, Metodologias ativas de
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1 INTRODUCAO

O ensino de Quimica ¢ fundamental para a formagdo cientifica e cidada dos
estudantes, pois permite compreender fendmenos naturais, desenvolver habilidades de analise
e interpretar o mundo de forma critica. Entretanto, a complexidade dos conceitos quimicos, €
a distancia entre teoria e pratica dificultam a aprendizagem e frequentemente resultam em
desmotivagao e desinteresse por parte dos alunos.

A busca por metodologias inovadoras e recursos didaticos que contemplem esses
objetivos tem ganhado destaque na educacao cientifica. A integracao de atividades ludicas,
jogos educativos e recursos gamificados tem se mostrado uma alternativa promissora para
tornar o ensino mais dinamico, interativo € motivador. Ao combinar aprendizado ativo com
elementos de diversdo e desafio, tais estratégias podem ampliar o engajamento dos estudantes
e facilitar a compreensao de conceitos abstratos.

Considerando os desafios atuais do ensino de Ciéncias, este trabalho apresenta um
relato da experiéncia construido a partir da vivéncia de licenciandos em Quimica,
participantes das agdes do Programa Institucional de Bolsas de Extensdo (PIBEX), vinculadas
ao projeto “Brincando e Aprendendo Quimica com Metodologia Ativa de Aprendizagem na
Cultura If Maker: Estratégias para Engajar Professores e Alunos em Modelos de Ensino
Inovadores”, aprovado no Edital n° 002/2024 — PROEX/IFAM e coordenado pela orientadora
do presente artigo.

A participagdo nesse projeto configurou-se como um espago formativo que
possibilitou aprender por dentro da profissdo docente, ao aproximar a formag¢do inicial do
cotidiano real do ensino de Quimica. Essa vivéncia favoreceu o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a elaboracdo de sequéncias didaticas inovadores, criagdo de
recursos educacionais gamificados e atividades fundamentadas na Cultura Maker, além do
planejamento e da condugdo de aulas teoricas e praticas com base nas Metodologias Ativas de
Aprendizagem (MAA).

Nesse contexto, o artigo apresenta e discute um dos recursos elaborados durante essa
trajetoria: o “Baralho I6nico”, desenvolvido como estratégia para favorecer a aprendizagem
das ligacdes i0nicas, um tema que frequentemente impde desafios pela sua natureza abstrata e
pela distancia entre teoria e pratica. A andlise dessa experiéncia ¢ apresentada sob a otica dos
licenciandos como professores em formacao que, ao vivenciarem praticas docentes mediadas
pela extensdo, constroem-se por dentro da profissdo, como destaca Novoa (2009), ao
compreender a docéncia como um processo identitario que se forma na e pela pratica. Dessa

forma, o relato ndo se limita a descri¢do de um projeto de produgao e aplicacdo de um recurso

educacional inovador em uma agdo extensionista, mas expressa um movimento de formacao
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profissional, no qual a pratica e a reflexdo de futuros professores se articulam na construcao
de uma identidade docente inovadora e transformadora.

A escolha pelo desenvolvimento de recursos ludicos e gamificados justifica-se pela
necessidade de superar os obstaculos do ensino tradicional e promover experiéncias que
despertem interesse, curiosidade e engajamento no processo de aprendizagem. No ensino de
Quimica, cuja natureza abstrata impde desafios adicionais a compreensao conceitual, esses
recursos tornam-se especialmente relevantes, pois favorecem a participagdo ativa e o
fortalecimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

O uso de jogos e estratégias gamificadas no contexto educacional tem sido
amplamente discutido na literatura. Gomes e Friedrich (2001) observam que, embora
historicamente o jogo tenha sido associado ao prazer e ndo ao ensino formal, sua incorporagdo
no ambiente escolar possibilita aprendizagens mais significativas. Nesse sentido, Huizinga
(2001), Zanon et al. (2008), Soares e Cavalheiro (2006), Cunha (2012) € Neto ¢ Moradillo (2016)
apontam que os jogos melhoram substancialmente a pratica pedagdgica, despertando o
interesse dos estudantes, sobretudo em contetudos abstratos como os da Quimica.

Kishimoto (1994) destaca que o jogo educativo deve manter o equilibrio entre suas
funcdes ludica e pedagogica. A predominancia do ludico transforma o jogo em mero
entretenimento; por outro lado, a énfase exagerada na fungao educativa pode descaracteriza-lo
como jogo. A eficacia do recurso, portanto, reside na integragdo harmoniosa entre diversao e
aprendizagem. Santos (2008) complementa esse argumento ao defender que os jogos
promovem o “aprender brincando”, criando espacos de interacdo entre professores e
estudantes que favorecem a contextualizacdo dos conteudos € o engajamento.

Conforme Soares (2008), ¢ essencial que os educadores desenvolvam estratégias
capazes de dialogar com alunos imersos em um mundo de informacdes instantaneas, adotando
metodologias que articulem motivagdo e constru¢do do conhecimento. A gamifica¢do, nesse
contexto, surge como estratégia potente. Definida por Alves (2015) como a aplicagdo de
elementos de jogos em contextos ndo ludicos, busca tornar as atividades mais envolventes e
motivadoras. Tonéis (2017) acrescenta que ela transforma tarefas comuns em experiéncias
desafiadoras e prazerosas. Sua origem remonta ao pesquisador Nick Pelling em 2002 (Mendes
et al., 2019), e sua consolidacao teodrica foi reforcada por Vianna et al. (2013), a0 proporem seu
uso para resolu¢do de problemas da vida real.

Na educagdo, a gamificacdo associa-se as metodologias ativas de aprendizagem,
centradas no protagonismo do estudante. Capellato et al. (2019), Cardoso ¢ Miguel (2020) e Leite

(2022) apontam que essas metodologias promovem autonomia, colaboragdo e reflexdo. Diesel

et al. (2017) e Leite (2018) mencionam praticas como sala de aula invertida, aprendizagem por
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projetos, storytelling e design thinking como meios eficazes de constru¢do do conhecimento
por meio da mediagdo e da participacao ativa.

Diante da complexidade dos contetidos de ligagdes quimicas, como transferéncia de
elétrons, formacao de ions e estabilidade dos compostos, Almeida e Filhos (2020) chamam
atencdo para a dificuldade de aprendizagem causada por abordagens didaticas que exageram
na simplifica¢do, limitando-se a regra do octeto e ignorando a ndo espontaneidade do
processo i6nico em estado gasoso. Essas estratégias convencionais favorecem a formagao de
concepgoOes alternativas (misconceptions) € ndo explicam adequadamente a diversidade
estrutural dos compostos i0nicos.

Como alternativa, propde-se a utilizagdo de recursos didaticos gamificados e modelos
fisicos que priorizam a interpretagdo dos compostos idnicos a partir de propriedades
macroscopicas, como dureza e solubilidade, até¢ sua organizacdo no reticulo cristalino
(Almeida e Filhos, 2020). Nascimento et al. (2020), Amaral (2018), € Nascimento et. al., (2024)
evidenciam que recursos como jogos educativos, simulacdes e modelos 3D estimulam
analogias, raciocinio 16gico e compreensao estrutural por meio da manipulag¢do concreta dos
conceitos abstratos.

Exemplos como o Chemistry LiQui, o Duelo [6nico e o Puzzle I6nico, com pecas
impressas em 3D, mostram o potencial da gamifica¢do no ensino de ligagdes. Esses recursos
permitem que os estudantes experimentem, colaborem e desenvolvam representagdes mentais
mais solidas sobre a estrutura e comportamento das moléculas (Nascimento et al., 2024; Almeida
e Filhos, 2020). Assim, a aprendizagem se torna mais participativa e prazerosa (Neto e
Moradillo, 2016), alinhando-se ao papel do professor como mediador de experiéncias ricas e
significativas (Souza et al., 2015; Rocha e Vasconcelos, 2016; Silva, 2018).

Dessa forma, o uso de jogos e estratégias gamificadas no ensino de Quimica constitui
ndo apenas uma alternativa metodolégica, mas uma necessidade diante das demandas
contemporaneas. Ao conectar contetidos cientificos com praticas interativas e engajadoras,
tais recursos potencializam a aprendizagem e contribuem para um ensino mais eficaz, critico e
transformador (Alves, 2015; Leite, 2017; Araujo e Carvalho, 2018; Oliveira e Pimentel, 2020).

3 METODOLOGIA: DESCRICAO DO PROCESSO E DA EXPERIENCIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, também denominada
naturalistica, uma vez que privilegia a compreensdo dos fendmenos em seu contexto natural.
Segundo Bogdan e Biklen (1982), a pesquisa qualitativa envolve a obtencdo de dados

descritivos a partir do contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatizando

mais o processo do que o produto.
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3.1 DESIGN E PRODUCAO DO BARALHO IONICO

A concepgao do recurso educacional Baralho I6nico, voltado ao ensino de ligacdes
ionicas, resultou de um processo criterioso de planejamento e desenvolvimento visual,
orientado por principios de design educacional. Buscando representar o conteido ndo apenas
de forma ludica e acessivel, mas conceitualmente consistente. Dessa forma, optou-se pela
criacdo de um jogo de cartas inspirado na logica dos baralhos tradicionais, porém adaptado
para contemplar informagdes especificas sobre as propriedades e caracteristicas das ligagdes
10nicas.

O desenvolvimento do Baralho I6nico foi realizado com o auxilio do aplicativo
Canva, aplicando-se na pratica conceitos de design educativo. As cartas incluiam o nome do
elemento quimico, distribui¢do eletronica com cerne de gés nobre, ilustragdes de ocorréncia
natural e breve descri¢ao das propriedades. Concluido a engenharia estética e conceitual, as
cartas foram impressas em adesivo vinilico, sendo posteriormente aplicados sobre cartas de
baralho padrdao (marca Copag), confeccionadas em pléastico 100%, o que conferiu maior
durabilidade ao material, além de um aspecto visual semelhante ao de um baralho
convencional.

Entre os principais desafios enfrentados durante o processo de confecgdo, destaca-se o
equilibrio entre estética e conteido, de modo a manter o design estimulante sem comprometer
a densidade conceitual necessaria a aprendizagem; deste modo, coloca-se em evidéncia a
importancia da orientagdo docente durante a elaboracdo do recurso, pois a mesma
proporcionou formagdo tedrica, mediou decisdes entre a apresentacdo visual do material e os
objetivos da aprendizagem em Quimica com um olhar critico sobre o objetivo fim da
utilizag¢ao dos recursos didaticos na educacgao.

Diversas versdes do Baralho foram elaboradas, ajustadas e avaliadas em sessdes de
orientagdo e testes com o publico-alvo. O produto final apresenta 10 cartas-objetivo inéditas e
324 cartas de baralho, distribuidas em quatro naipes, proporcionando uma experiéncia
completa e estruturada para o ensino de ligagcdes ionicas. A Figural apresenta o Baralho
I6nico finalizado, evidenciando sua configuragdo visual.

3.2 JOGABILIDADE E APLICACAO DO RECURSO

O Baralho I6nico foi aplicado em duas escolas publicas estaduais de Manaus, em
turmas do primeiro ano do Ensino Médio, totalizando 180 beneficiarios na atividade. A
dindmica do jogo consiste na formagdo de compostos 16nicos indicados em cartas-objetivo.
Por exemplo, para compor o Brometo de Célcio (CaBr:), o aluno deve identificar € combinar

uma carta de Calcio (Ca) com duas de Bromo (Br), aplicando os conceitos teoricos

fundamentais apresentados em aulas expositivas.
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Figura 1: Recurso “Baralho i6nico” finalizado

Fonte: Os autores, 2025.

A jogabilidade segue uma légica semelhante ao tradicional jogo “pif-paf”, com
adaptagdes para o contexto quimico. As combinagdes variam conforme a complexidade do
composto, podendo ir de duas cartas (como no Cloreto de Potassio, KCl) até sete cartas (como
no Sulfato de S6dio, Na=SO.). Cada aluno recebe nove cartas do baralho e uma carta-objetivo
individual, garantindo uma experiéncia personalizada de aprendizagem estratégica.O

momento da aplicagdo da atividade pode ser observado na figura 2.

Figura 2: Alunos utilizando o recurso “Baralho i6nico”

NN T

Fonte: Os autores, 2024.

Na atividade, o aluno avalia cada carta comprada, decidindo manté-la ou descarta-la
de acordo com sua utilidade na formag¢dao do composto. Esse processo permite que os
estudantes experimentem diferentes combinag¢des de elementos, promovendo raciocinio
logico, associagdo de conceitos e aprendizagem significativa, ao mesmo tempo em que
mantém o carater ladico e interativo do recurso.

A atividade foi organizada com a formacao de equipes, cada uma composta por dez
estudantes do 1° ano do Ensino Médio. Cada equipe foi alocada em uma mesa para

distribuicao das cartas do recurso didatico Baralho i6nico. A mediagdo de cada mesa ficou sob

responsabilidade de um discente do curso de Licenciatura em Quimica, previamente
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capacitado para orientar e supervisionar a atividade. O papel do mediador consistiu em
conduzir a dinamica do jogo, sanar duvidas, retomar conteudos tedricos sobre ligagdes
quimicas, em especial, as ligacdes i0nicas, € guiar os participantes no processo de constru¢ao
do conhecimento, de forma a garantir o alinhamento da atividade com os objetivos de
aprendizagem propostos.

Cada estudante participante tinha em maos uma “carta-objetivo”, contendo a descri¢ao
de um composto i6nico a ser formado. A partir dessa carta, o estudante deveria combinar
estrategicamente as cartas, articulando os conceitos de carga idnica, distribui¢do eletronica ¢ a
logica da formagao de compostos com base na regra do octeto.

A organizagdo espacial e a engenharia didatica da atividade, incluindo a disposicao
das equipes e os materiais empregados, podem ser observadas na figura 3, que ilustra

visualmente a estrutura de aplicagao do Baralho I6nico.

Figura 3: Momento de aplicagdo do recurso

Fonte Os autores, 2024.

4 RESULTADOS PERCEBIDOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do Baralho I6nico nas escolas participantes demonstrou potencial
significativo para o engajamento dos estudantes e o fortalecimento da aprendizagem de
conceitos relacionados as ligagcdes i0nicas. Observou-se que os alunos interagiram ativamente
com o recurso, refletindo sobre a combinagdo de elementos quimicos e discutindo estratégias
em colaboracdao com os colegas.

Durante as partidas, os estudantes demonstraram capacidade de associar propriedades
de elementos a formagdao de compostos i6nicos, consolidando conceitos que normalmente
apresentam alto grau de abstra¢do. Além disso, a ludicidade do recurso promoveu motivagado e
engajamento, elementos essenciais na aprendizagem significativa.

Foi possivel perceber que os alunos permaneciam concentrados e interessados durante
toda a atividade, realizando comparagdes entre os diferentes compostos e refletindo sobre as
regras quimicas que regem a formacao idnica. Soares (2008) descreve que essa motivagao

favorece a descontragdo, a participagdo e a empolgacdo dos jogadores, possibilitando que

acontega uma competi¢do divertida, auxiliando assim na aprendizagem.
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O feedback imediato proporcionado pelos mediadores, ao verificar se o composto
formado estava correto, favoreceu a autoavaliagdo e a corre¢ao de erros, reforcando o
aprendizado de maneira pratica. Essa pratica estd alinhada com a perspectiva de Sacristan e
Gomez (2007), que apontam que a interagdo entre o conhecimento do professor € do aluno
torna a aula mais estimulante, assim como Cunha (2012) propde que ao utilizar jogos nas aulas
de quimica, devemos destacar como o professor deve mediar e conduzir essa atividade.

Nesse sentido, o Baralho I6nico se mostrou eficaz como ferramenta pedagogica ao
integrar a dimensao ludica, o ensino ativo e a construcao do conhecimento, contribuindo para
o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais dos alunos. Nesse contexto,
Cunha (2004) destaca que a insercdo de atividades ludicas no ensino de Quimica ¢ essencial
para efetivar o processo de ensino-aprendizagem.

Em sintese, a aplicacao do recurso evidenciou que a gamificagao e os jogos educativos
constituem estratégias relevantes no ensino de Quimica, sobretudo em contetidos abstratos
como as ligagdes i0nicas, ao promover aprendizagem participativa, motivada e significativa.
De forma complementar, Carvalho (2004) refor¢a que o uso do jogo favorece o relacionamento
entre os alunos, despertando interesse e engajamento pela disciplina.

O processo formativo no contexto do desenvolvimento do projeto “Brincando e
Aprendendo Quimica com Metodologia Ativa de Aprendizagem na Cultura IF Maker:
Estratégias para Engajar Professores e Alunos em Modelos de Ensino Inovadores” integrou
um duplo movimento formativo: de um lado, impactou diretamente os alunos da educacdo
béasica, promovendo aprendizagem ativa, engajamento ludico e apropriacdo de conteudos
complexos da Quimica por meio de recursos educacionais inovadores; de outro, fomentou a
formagdo docente inicial dos futuros professores envolvidos no projeto como bolsistas e
voluntdrios, ao vivenciarem processos reais de planejamento, mediacdo e aplicagdo
pedagogica.

Nesse sentido, todo o percurso de elaboragdo, experimentacdo e aplicagdo dos
materiais foi atravessado por uma constelacdo formativa, que uniu teoria, pratica e reflexao
critica. Sob orientacdo docente, os participantes do projeto foram desafiados a articular
conhecimentos didaticos, contetidos conceituais e principios de design educativo em uma
experiéncia colaborativa e significativa. Assim, o projeto consolida-se nao apenas como uma

estratégia de ensino-aprendizagem eficaz, mas como uma potente ferramenta de formacao de

professores e de transformagdo da pratica pedagogica em Quimica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo evidencia que o Baralho I6nico, enquanto recurso educacional
gamificado, constitui uma estratégia eficaz para o ensino de conceitos abstratos em Quimica,
como as ligagdes i0nicas. Ao articular ludicidade, aprendizagem ativa e constru¢cdo do
conhecimento, o recurso favorece o engajamento dos estudantes, a compreensao conceitual e
o desenvolvimento de competéncias cognitivas € socioemocionais, demonstrando que
metodologias ativas podem superar limitacdes do ensino tradicional.

Para nds, licenciandos, a experiéncia de elaboracao e aplicagao do Baralho I6nico foi
um processo formativo de grande relevancia, pois possibilitou vivenciar concretamente os
desafios e as potencialidades de integrar o ludico ao ensino de Ciéncias. Participar de todas as
etapas nos permitiu desenvolver autonomia pedagdgica, senso critico e capacidade reflexiva
sobre o uso de recursos didaticos como mediadores do aprendizado.

Além disso, o trabalho coletivo e a orientacdo docente contribuiram para o
aprimoramento de habilidades de cooperacdo, comunicacdo e tomada de decisdo, aspectos
fundamentais na formacgdo de professores a porvir. O processo permitiu compreender, na
pratica, que ensinar exige ndo apenas dominio conceitual, mas também sensibilidade didatica
e criatividade para traduzir o conhecimento cientifico em experiéncias acessiveis e
significativas aos alunos.

Por fim, destaca-se o prazer genuino e profundo experimentado pelo professor ao
testemunhar a aprendizagem dos estudantes diante de conteudos tradicionalmente
considerados aridos e abstratos, como as liga¢cdes quimicas e, em especial, a ligagdo i0nica.
Ver os alunos compreendendo conceitos tdo complexos com sorriso no rosto, olhos atentos,
interagindo entre si com entusiasmo e criatividade, transforma o ambiente escolar em um
espacgo vivo de descoberta e encantamento. O que antes era percebido como dificil, cansativo
ou inacessivel, torna-se fonte de prazer e motivacdo quando mediado por recursos didaticos
pensados com sensibilidade, ludicidade e intencionalidade pedagogica. O brilho nos olhos dos
estudantes, seus risos espontaneos durante as dindmicas, ¢ a forma como debatem, associam,
explicam e até brincam com o conhecimento cientifico, reafirmam ao professor o sentido mais

bonito de sua missdo: ensinar com afeto, aprender com alegria, e ver florescer nos alunos a

confianca de que sim, ¢ possivel aprender Quimica e gostar disso.
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