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Abstract. QuimiKub is an educational game inspired by Rummikub, a game of
strategy and logical reasoning. This version of the game, incorporating
Chemistry and Mathematics, aims to support teaching practices and help
students understand the periodic table, become familiar with chemical
formulas and bonds. The concept also integrates elements of Mathematics,
providing opportunities to work with natural numbers, proportions, and
logical reasoning, making it a valuable tool for teachers to use in an
interdisciplinary way.

Resumo. QuimiKub é um jogo educativo inspirado no Rummikub, um jogo de

estratégia e raciocinio logico. A versdo do jogo usando Quimica e Matemdtica
teve como objetivo contribuir para a prdtica docente e auxiliar os estudantes
na compreensdo da tabela periodica, familiarizacdo com as formulas e
ligacoes quimicas. A proposta apresenta interfaces com a Matemdtica,
oportunizando operag¢des com numeros naturais, propor¢do e raciocinio
logico, podendo ser utilizado por professores de forma interdisciplinar.

1. Introducao

Nas dltimas décadas, o ensino tem passado por profundas transformagdes impulsionadas
pelas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC), as quais abriram
espaco para metodologias mais interativas e engajadoras. Nesse cendrio, 0s jogos
educativos emergem como ferramentas promissoras, capazes de promover a
aprendizagem significativa por meio da ludicidade, da resolu¢do de problemas e da
constru¢do ativa do conhecimento. Tanto no campo da Matemética quanto da Quimica,
a complexidade dos conteddos e a abstracdo exigida para sua compreensdo tém sido
apontadas como desafios frequentes entre estudantes do Ensino Médio. Na Quimica, por
exemplo, o dominio de simbolos, férmulas e representacdes moleculares exige
raciocinio simbodlico e visual. J4 na Matemadtica, espera-se o desenvolvimento do
pensamento légico, da capacidade de generalizacdo e da resolugdo algoritmica.

Nesse contexto, a inser¢do de ferramentas ludicas, Objetos de Aprendizagem
(OA) € uma estratégia que tem sido muito utilizada, por meio do uso e criagdo de jogos,
fisicos e digitais, buscando cada vez mais minimizar as dificuldades dos estudantes,
sobretudo quando articulados com teorias de ensino e metodologias ativas (Rebougas,
Maia & Scaico, 2021). Diante disso, este artigo apresenta o jogo educativo digital
QuimiKub, uma adaptacdo inspirada no cldssico jogo de tabuleiro Rummikub,
redesenhado como recurso didatico para promover o ensino interdisciplinar de Quimica
e Matematica no Ensino Médio.



2. Metodologia

O Processo de desenvolvimento do jogo educativo digital QuimiKub, que teve como
inspiracdo os trabalhos Monteiro et al. (2024) e Duarte, Silva & Duarte (2017), foi
dividido em quatro fases: concepcao, planificacdo e design do Jogo, implementacdo e
Avaliacdo. Para a construcdo e teste do jogo na versao digital utilizou-se o ChatGPT,
uma ferramenta desenvolvida pela empresa OpenAl que utiliza um modelo de
Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) para processar a linguagem natural e gerar
respostas ao usudrio. Atualmente tem sido muito utilizada na criacdo de conteddos
diversos. Para o campo educacional, o ChatGPT pode ser utilizado, dentre outras
possibilidades, para auxiliar professores na constru¢do de jogos educativos. O jogo
apresenta como publico-alvo os estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, 8° e
9°ano, e estudantes do 1°ano do Ensino Médio. Podendo ainda ser utilizado no contexto
de revisodes, para estudantes do 2° e 3°ano do Ensino Médio.

3. Descricao do jogo

A criacdo do jogo digital QuimiKub, inspirado na mecénica do jogo Rummikub, teve
como objetivo contribuir para a pratica docente, auxiliando os estudantes na
compreensdo e uso da tabela periddica, bem como na familiariza¢do com as férmulas de
compostos quimicos inorganicos, suas ligagdes, proporc¢des e classificacdes. Além disso,
a proposta apresenta interfaces com a Matemadtica, oportunizando operagcdes
matemdticas com ndmeros naturais, cdlculos de propor¢do e raciocinio 16gico, podendo
ser utilizado por professores de Quimica e Matemdtica de forma interdisciplinar.

3.1. Concepcao do jogo

As professoras-pesquisadoras de Quimica e Matematica conheciam e utilizavam do jogo
Rummikub tradicional na versdo fisica e perceberam a possibilidade da utilizacio desse
jogo dentro do processo educativo. A versdo tradicional ja apresenta elementos que
podem ser utilizados no contexto das aulas de Matematica, no que diz respeito a
verificacdo de sequéncias e padrdes, operagdes com numeros naturais € raciocinio
l16gico, apresentando uma relacdo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para computagdo, mobilizando habilidades como a EF03CO03 e EF03COO02,
relacionadas ao pensamento computacional e raciocinio 16gico. Buscou-se entdo em
uma adaptacio para ampliar as possibilidades de uso no contexto das aulas de Quimica.
Na fase de concepcdo definiu-se os objetivos educacionais a serem alcangados com o
uso do jogo QuimiKub, buscando trabalhar com habilidades da BNCC relacionadas a
representacdo da matéria (Tabela Periddica e modelos atdmicos), como a EF09CI02 e
EF09CIO3. As habilidades EM13CNT101 e EMI13CNT104, contemplam a andlise,
representacao e compreensao de férmulas quimicas, suas aplicagdes, riscos e beneficios.
Além disso buscou-se manter caracteristicas tradicionais que permite a interface de
matemadtica trabalhando com regularidade de sequéncias (nesse caso sequéncia de
familias quimicas), EFO8MA10, EFO8MAII1, aplicacdo da proporcionalidade e
contagem estratégica (montagem de jogadas), utilizacdo de principios combinatdrios e
raciocinio l6gico, EM13MAT203, além de Calculos com niimeros reais, EFOOMAO3.



3.2. Design do jogo

Nessa etapa buscou-se definir as regras do jogo, a arte das pecas e elementos visuais. As
pecas foram criadas com base no formato original das pecas do Rummikub, entretanto,
no lugar de ndmeros, elas apresentam os elementos quimicos da tabela periddica. As
cores dos simbolos dos elementos dependem da familia a qual pertencem. As familias
presentes no jogo sdo: Metais Alcalinos (Azul Marinho), Calcogénios (Vermelho),
Halogénios (Amarelo), Metais Alcalinos (Laranja), Familia do Nitrogénio (Verde),
Metais Alcalinos Terrosos (Pink), Familia do Carbono (Marrom), Familia do Boro
(Roxo), Metais de Transi¢do (Preto). A associacdo das cores ao elemento quimico é
importante, pois a combina¢do de elementos da mesma familia € uma das maneiras
possiveis para eliminar pecas. O objetivo final do jogo € ficar sem nenhuma peca,
ganhando a rodada. O quadro 1 apresenta o resumo das regras e op¢des de jogadas
possiveis.
Quadro 1. Regras principais do Jogo QuimiKub

Categoria Detalhes da Regra
Inicio do Jogo O jogador inicia com 14 pecas na mio.
Tipos de Jogadas - Sequéncia de elementos da mesma familia (minimo 3 pecas)

- Formagao de Composto Quimico vélido (minimo 2 pecas)

Jogada de Entrada |A primeira jogada deve ser uma sequéncia de elementos da mesma familia
com somatoério de niimero atdmico maior ou igual a 30. Se o jogador nio
tiver pecas suficientes para a jogada de entrada, ele compra uma peca e passa
a vez.

Jogadas Subsequentes |- Ndo ha requisito de somatdrio para as jogadas seguintes.
- Jogar uma sequéncia/composto novo a cada rodada.

Compra de Pecas Se o jogador ndo realizar nenhuma jogada em sua vez, ele deve comprar
uma peca.

Tempo de Jogada Cada jogador tem 1 minuto e 30 segundos para realizar sua jogada.

Na versdo atual os estudantes podem jogar sequéncias/compostos apenas com as
pecas da mdo

3.3. Implementaciao

Para desenvolver o que foi planejado na etapa anterior, utilizou-se o ChatGPT, além
disso o jogo foi implementado com JavaScript nativo, HTML e CSS. A tela inicial do
jogo apresenta trés botdes. Um para iniciar o jogo, um para consultar as regras e outro
para consultar a Tabela Periddica (Fig. 1).
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Figura 1. Tela inicial do jogo e manual



Ao clicar no botdo comegar o jogo, o estudante inicia a partida contra o
computador. A tela apresenta, além das catorze pecas iniciais, o crondmetro, a
pontuacdo, a quantidade de pecgas do adversario viradas para baixo, os botdes de compra
de pecas e o de verificar a jogada. Foi acrescentado ainda um botao para leitura de pecas
como recurso de acessibilidade (Fig. 2). Quando as pecgas sdo selecionadas e jogadas
aparece o botao finalizar turno (caso o jogador ndo queira esperar o tempo acabar).

Ler Minhas Pegas [ 00:30 ] Fegas no estoque: 74

Figura 2. Tela principal do jogo

Para realizar a jogada o estudante deve selecionar as pecgas e clicar no botdo de
verificar a jogada (Fig. 3). Assim evita o risco de que férmulas de compostos incorretas
sejam inseridas.
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Figura 3. Jogadas validas

O fluxo de jogadas continua até que um dos Jogadores fique sem pecas e ganhe a
partida. O link de acesso ao jogo encontra-se no rodapé'. E importante frisar que no
momento da realiza¢do de jogadas com compostos vélidos os estudantes devem utilizar
as regras de formagdo de compostos que aprendeu nas aulas, observando a proporcao. O
professor pode destacar para o estudante sobre as formas existentes de representacdo
desses compostos, utilizando a férmula molecular e a férmula estrutural, podendo
solicitar que no momento da definicao da jogada os estudantes tenham um papel para
escrever as formulas moleculares dos compostos que forem jogados. Pode-se inclusive
solicitar que sejam escritas férmulas estruturais, para verificar a geometria da molécula,
ampliando assim as possibilidades de aprendizado junto a utiliza¢do do jogo.

‘hitps://youtu.be/XfOTiNfw-eM


https://youtu.be/Xf9TiNfw-eM

3.4. Avaliacao

Para o momento da avalia¢do, o jogo serd implementado em uma turma do 1° ano do
Ensino Médio, com aplicacdo de pré e pds teste. Serd produzida uma ficha pedagégica
para auxiliar os docentes na utiliza¢do do jogo e todas as possibilidades presentes nele.

4. Resultados esperados

Espera-se que, ao explorar a interdisciplinaridade entre Quimica e Matemética por meio
do jogo, os estudantes ndo apenas compreendam os contetdos especificos de cada érea,
mas também desenvolvam habilidades cognitivas superiores, como andlise, raciocinio
16gico, resolugdo de problemas e cooperacao.

5. Consideracoes finais

s

E uma preocupacdo atual buscar formas de despertar o interesse dos estudantes por
meio de priticas que se distanciam de modelos repetitivos € sem sentido. Nesse
contexto, a inser¢do de ferramentas lddicas € uma estratégia que tem sido muito
utilizada, por meio do uso e/ou criagdo de jogos, fisicos e digitais, buscando cada vez
mais minimizar as dificuldades dos estudantes, potencializar o engajamento e a
aprendizagem dos alunos, sobretudo quando articulados com teorias de ensino. Para o
Quimikub, algumas atualizagGes estdo previstas como a criacdo da versdo em que o
jogador podera realizar jogadas utilizando as pecas da mesa, deixando o jogo ainda mais
parecido com a mecanica do Rummikub tradicional.

Referéncias

Brasil. Ministério da Educacao. (2018). Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
https://encurtador.com.br/u8Hvd

Conselho Nacional de Educacdo. Camara de Educagao Bésica. (2022). Computacdo na
educacdo bdsica: Complemento a Base Nacional Comum Curricular (Anexo ao
Parecer CNE/CEB n° 2/2022). Brasilia: MEC. https://encurtador.com.br/PGJw9

Duarte, D., Silva, 1., & Duarte, A. (2017). Q-Meméria: Um jogo da memdria digital
para o estudo de Quimica no ensino médio. Anais do II Congresso sobre Tecnologias
na Educacao (Ctrl+E 2017), UFPB. https://encurtador.com.br/VSsHR

Monteiro, N., Bastos, F., Oda, A., Inocéncio, A., Névoa, M., Ribeiro, M. & Sousa, P.
(2024). "Science Kingdom": Jogo digital como ferramenta de apoio no ensino de
Quimica. In 35° Simp6sio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), Rio de
Janeiro/RJ. Anais [...], 566-577. SBC. https://doi.org/10.5753/sbie.2024.241881.

Reboucas, A., Maia, D., & Scaico, P. (2021). Objetos de aprendizagem: Da defini¢do ao
desenvolvimento, passando pela sala de aula. In M. Pimentel, F. Sampaio, & E.
Santos (Orgs.), Informética na educacdo: Ambientes de aprendizagem, objetos de
aprendizagem e empreendedorismo (Série Informatica na Educacdo, v. 5). SBC.
https://shre.ink/ecum



https://encurtador.com.br/u8Hvd
https://encurtador.com.br/PGJw9
https://encurtador.com.br/VSsHR
https://doi.org/10.5753/sbie.2024.241881
https://shre.ink/ecum

