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ACIDPOKER: VIVENCIA DE UM JOGO DIDATICO PARA O
APRENDIZADO DO CONCEITO DE ACIDOS DE ARRHENIUS)
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INTRODUCAO

A definicdo de jogo € diversa, Huzinga (2000) conceitua como sendo uma atividade
desenvolvida dentro de um intervalo de tempo e num certo espago, onde regras sao obrigatorias,
entretanto, de livre adaptacdo. O uso de jogos vem ganhando espago na educacgdo, em especial
no ensino de quimica, uma area que possui diversas leis e mecanismos que podem ser adaptadas
para regras dos jogos. Essa € uma tematica promissora, uma vez que, a partir dos jogos, o
conhecimento pode ser construido em diferentes niveis de representacdo, como Pauletti, Rosa
e Catelli (2014) que consistem no microscopico, macroscopico e o simbélico. Além disso, €
possivel fazer essa contrucdo de forma mais ampla, como destacado por Cunha (2012), que
destaca as tomadas de decisdes coletivas e individuais.

Dessa forma, este presente artigo tem como objetivo discutir a vivéncia do jogo didatico
AcidPoker para alunos de ensino médio, sendo utilizado como recurso pedagdgico para

desenvolver conhecimentos de acidos de Arrhenius.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Foi utilizado do jogo didatico AcidPoker, que tem como inspiracdo o Poker classico,
anteriormente apresentado por Santos(2018), que fez uso de referenciais tedricos que abordam
0 assunto(Cunha, 2012; Focetola et al. 2012; Soares, Okumura e Cavalheiro, 2003; Soares,
2008; Pauletti,Rosa e Catelli, 2014).

O jogo foi aplicado para uma turma de 17 estudantes da 22 série do ensino médio do
Colégio Divino Mestre, localizado em Jaboatdo dos Guararapes — PE. As cartas foram
disponibilizadas inicialmente para os alunos apenas com as regras padrées do jogo, sem
intervengdo do professor. Ao final da aula, os alunos responderam um formulario com os

critérios avaliativos acerca de sua vivéncia com o AcidPoker. Esse formulario foi elaborado
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seguindo créterios da teoria do fluxo, que busca entender o nivel de aprendizado de um ser
humano em situacgdes de problematizacdo (Csikszentmihalyi, 2014)

REFERENCIAL TEORICO

Em geral, evidencia-se nos ultimos anos uma tendéncia de metodologias mais ativas
no ensino de quimica, uma vez que educadores de diferentes areas, vem fazendo menos uso de
memorizacdes acerca de conceitos e simbolos, e tornando o conhecimento mais reflexivo e
interativo. No sentido de tornar essas praticas mais comuns, o professor pode relacionar o
conhecimento a ser construido pelo aluno, sendo inserido em difentes contextos, que se
possivel, estar presente no seu dia-a-dia, sendo a funcéo do professor, mediar de forma a dar
um enfoque no que é mais relevante para o estudante.

A metodologia deve dar énfase ao que estd intimamente associado aos diferentes
contextos que sdo pertinentes ao aluno, e para isso, as metodologias adotadas devem
acompanhar cada geracdo de novos estudantes, de forma a estimular o aprendizado do aluno,
em especial, nas aulas de quimica. Uma dessas, que vem ganhando grande visibilidade é o jogo,
que segundo Soares(2018) é o instrumento resultante de interagdes linguisticas diversas e acoes
ludicas, que resultam no prazer, no divertimento, liberdade e vonluntariedade, contendo um
sistema de regras claras em um espaco delimitado onde o estudante possa agir, seja um ambiente
ou um objeto. Para o autor, um jogo pode ser considerado educativo quando contempla suas
duas funcdes essenciais, a funcao ludica que reflete em prazer e diversdo, e a funcao educativa,
que tem por objetivo, a construgdo de um conhecimento. Para Soares(2008), se apenas uma
dessas funcGes prevalence, o professor deve mediar por intervencdo pedagdgica para que sua
proposta seja melhor aproveitada entre os alunos, preservando a ludicidade e a funcéo
educativa.

O jogo didatico no ensino de quimica, por proporcionar uma interacdo entre 0s
participantes, pode contribuir para diminuir as dificuldades, pois os alunos utilizando de sua
prépria linguistica, pode compartilhar sua compreensdo da regra para os demais estudantes,
resultando numa reinterpretacdo das normas do jogo, e consequentemente do representacao
visual dos fendmenos quimicos com os quais as regras do jogo foram baseadas.

Em suma, podemos salientar que em muitos temas, o aluno apresenta dificuldades em
internalizar seus conceitos basicos, onde em especial, na quimica, podemos ter uma
multiplicidade de representacdes, sejam elas visuais como microscopicas, macroscopicas ou

simbolicas, e com isso, expandir as possibilidades de aprendizado.(Pauleti, Rosa, Catelli, 2014).
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E por isso, um jogo educativo que abre possibilidade para uma maior variedade de

representacdes, tem sua importancia na fungdo enquanto material didatico, desenvolvendo de

maneira dindmica na area cognitiva com resultado direto no seu aprendizado.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O Acidpoker € constituido de cartas jogaveis, fichas e uma carta auxiliar, onde pode ser
consultada as regras propostas pelo jogo e a tabela de forca dos acidos. Inicialmente, o jogo foi
disponibilizado aos alunos para avaliar a compreensdo da regra, observando quais 0s
comportamentos adotados pelos alunos perante ddvidas ou situagdes ndo discutidas pelo
manual do jogo, sendo o primeiro tdpico avaliativo para a teoria de fluxo de jodos didaticos. Os
estudantes foram divididos em 3 grupos de 5 a 6 jogadores, onde cada um recebeu uma copia
do AcidPoker. Em uma analise qualitativa do professor, observou-se apenas algumas pequenas
duvidas acerca da realizagdo das rodadas, e que com a ilustracdo da primeira rodada, foi
suficiente para a compreensédo do funcionamento do jogo.

Com o jogo em execucdo, algumas situacdes surgiram e que as regras nao contemplam
explicagfes, como situacOes de empate. Nesses casos, o professor mediador sugeriu que 0s
préprios estudantes escolhessem como resolver essas situagdes, propondo suas proprias regras.
Enguanto um grupo de alunos decidiu por partilhar os pontos de vitéria, outro grupo decidiu
realizar outra rodada apenas com os vencedores, para que apenas 1 fosse consagrado com as
pontuacdes. Situagdes como essa S&0 recorrentes e importante nos jogos,pois regras em aberto
permitem que os estudantes sintam-se livres e colaborem para tomada de decisao da forma que
acharem mais adequada e ludica, promovendo momentos de maior prazer e diversdo. Além
disso, observou-se entre os alunos diversos momentos de colaboracdo e de alto grau de
empolgacdo, onde nenhum estudante foi comprometido em competir devido seu conhecimento
quimico, fazendo uso apenas da interpretacdo das regras, sorte e blefe.

Para a avaliacdo sistematica, utilizou-se um formulario digital, onde os alunos tiveram
acesso através do email institucional da escola, sendo reservado o direito a ele de votar apenas
1 vez e de forma individual. Nesse formulario, foram questionados através dos topicos: i)
compreensdo da regra, ii) engajamento, iii) competitividade, iv) compreensdo do contetdo
aplicado ao jogo. Para cada topico, os alunos podiam responder atraves de sua satisfagdo como
“satisfeito”, “regular” ou “insatisfeito”. Com o formulario, obtivemos as repostas do 17 alunos,

e que obtivemos os numeros de: Compressdo da regra: 10, 4, 3; engajamento: 15, 2, O;
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competitividade: 16, 1, 0; compreensao do conteudo aplicado ao jogo: 12, 3, 2; para “satisfeito”,
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“regular” e “insatisfatorio”, respectivamente.

A partir dos resultados qualitativos observados pelo professor em sala, e das respostas
obtidas pela avaliacdo sistematica, podemos considerar um grau de ludicidade bem satisfatdrio
por parte dos alunos, que expuseram satisfacdo em ter um momento Iidico com o jogo, e que
vemos esses resultados na ficha avaliativa respondida por eles. Além disso, com as regras
bastante esclarecidas, os alunos puderam compreender do que se constitui a teoria dos acidos
de Arrhenius, do qual as regras do jogo proposto foram baseadas, possibilitando uma construgéo

do conhecimento ap6s a aplicagdo do jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a aplicagdo do jogo didatico AcidPoker pudemos ter um momento de ludicidade
entre os estudantes, promovendo um engajamento e um entedimento de regras de forma
colaborativa entre os alunos, que com a mediacdo do professor, tornou-se uma representacdo

dos conhecimentos acerca da teoria dos acidos de Arrhenius.

Palavras-chave: Ensino de Quimica, Jogo didatico, Atividades ludicas, Jogos de Carta.
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