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1 INTRODUCAO

E factual que o ensino de Quimica converge com vérias dificuldades neste
ato. Na dificil tarefa do ensinar, exige-se do professor um leque de ferramentas para
alcancar determinados objetivos dentro de um conteddo que muitas vezes se torna
abstrato ao aluno. Dentro destas problematicas, existem aquelas mais emergéncias
gue necessitam de a¢des do professor, como 0s mecanismo usados na exposi¢cao do
contelido e sua abstracdo supracitada, e os conceitos avaliativos usados nas aulas
para constatar se ocorreu a aprendizagem e quais pontos deve ocorrer uma
intervencao do professor na amenizacéo das duvidas oriundas da exposicao.

Devido a necessidade de aperfeicoar as praticas pedagdgicas e métodos
de avaliacdes processuais destas praticas, € interessante buscar a aplicacdo de jogos
para complementar as praticas pedagogicas do professor e averiguar os niveis de
aprendizado dos alunos. A necessidade de diversificar as praticas pedagogicas, como
também as ferramentas de avaliacao, se torna essencial para o bom desenvolvimento
do discente na disciplina de Quimica. O processo de ensino e aprendizagem de
Quimica, muitas vezes, é considerado por parte dos alunos como dificil e cansativo
(SATURNINO; LUDUVICO; SANTOS, 2013).

Os jogos devem ser criados e aplicados com objetivos didaticos claramente
delineados para que possam realmente auxiliar o discente. Adicionalmente, 0s jogos
devem promover dinamismo e interacdo entre alunos, estabelecer e trazer reflexdes
sobre os comportamentos surgidos na execucdo do jogo, tendo assim, um papel
sécio-educacional. Ensinar é uma tarefa gratificante em seu éxito, mas também é
dificil e &rdua, que desenvolve uma série de sentimentos, tanto no aluno como no
professor.

O jogo facilita ao professor agir como um mediador mais eficaz, assim esta
mediacao proporcionard uma aprendizagem mais significativa pois engloba fatores
positivos como 0s ja citados interacdo, dinamizacgéo e participacdo. Os jogos podem
contribuir para interacao entre alunos, para que compartilhem suas concepc¢des em
torno do conteudo exposto, confraternizando com os fatos curiosos e importantes que
cada um elencou. Todas estas vantagens gue 0S jogos possuem podem ser
embasadas na Teoria de Vygostky, onde a interacdo € uma peca fundamental para o

desenvolvimento cognitivo do individuo.



O ato do aluno gerenciar suas estratégias durante o jogo, como o trabalho
em equipe, administracdo de recursos e preparacdo, através de pesquisa, para a
atividade ludica, fomenta no discente o ato de alguns papeis, como criticidade,
planejamento de acdes e ideias entre outros. Essas posturas séo exigidas no cidadao
perante a sociedade como também o poder do protagonismo juvenil, podendo o
préprio, buscar fontes, meios de informacfes e mecanismos para seu devido
desenvolvimento do conhecimento.

Este Material Didatico tem como propdsito auxiliar na confeccdo e
aplicacao dos jogos que foram criados a aplicados durante a pesquisa do mestrado.
Acredita-se que com este material sera possivel para qualquer docente montar e
aplicar qualquer um dos seis jogos, adaptando a realidade de cada escola.

Quando se idealiza um arquivo para expor as ideias e experiencias, busca-
se um formato objetivo e agradavel ao leitor. Assim, pensou-se em confeccionar um
Material Didatico, na forma de livreto sobre as experienciais exitosas relacionadas a
aplicacdo de jogos didaticos para o Ensino de Quimica. Esse Material Didatico € um
Produto Educacional, resultante de uma dissertacdo do Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade Federal do Ceara (ENCIMA), com
a finalidade de proporcionar aos leitores condi¢cdes de confeccionar e aplicar jogos na
disciplina de Quimica.

Possivelmente, na busca de incrementar novas ferramentas a sua
metodologia na sala de aula, o professor pesquisa e se depara com a viabilidade de
aplicacao de jogos. Nestes momentos, algumas perguntas surgem: Como fazer ou
aplicar um jogo na aula? Como usar um jogo que tenha uma finalidade pedagdgica?
Quais as contribuicdes que um jogo pode incrementar na aprendizagem dos alunos?
Tentando responder a esses questionamentos, esse Material Didatico foi preparado
com todo o cuidado, com o intuito de levar os docentes a confeccionar e aplicar jogos
nos respectivos conteudos de Quimica, observando todo o cronograma e aparato de
exequibilidade.

Este livreto traz os seis jogos aplicados na pesquisa de mestrado
supracitada, sendo dois jogos para cada ano do ensino médio. Desta forma, ele é
composto pelas seguintes partes:

» Capa: exposicdo de emblema e titulo sobre os jogos na disciplina de

guimica.

» Apresentacgdo: relata como este material didatico esta organizado.



» Sumario: fornecera a informacéo da pagina, facilitando a procura sobre
um determinado jogo.

» Introducao: relata um pouco do surgimento do livreto e seus objetivos
pedagdgicos.

» Seis capitulos dos jogos pesquisados: onde cada um aborda um jogo,
dentre os seis jogos aplicados nesta pesquisa.

» Referéncias: artigos, livros, teses e dissertacdes que auxiliaram e
motivaram na elaboracao desse produto educacional.

Os seis jogos sao adaptacOes e criacoes feitas pelo o autor deste livreto

que receberam os seguintes nomes:

» Perfil da Tabela Periddica;

> Neutral Wars: Acidos e Bases;

» Leildo dos Combustiveis;

» Cards de pH e pOH;

» Cards das Fung¢des Organicas;

» Copa de Quimica.

Com relacao aos capitulos dos jogos, dentro de cada um existe uma divisdo
em topicos para facilitar o entendimento da confeccdo e aplicacdo, os quais
receberam as seguintes nomenclaturas:

» Para jogar, vocé deve estudar!: Este topico informa que partes do

contetdo é necessario o aluno ter estudado antes de aplicar os jogos.

» Vamos fazer!: neste topico mostra a parte da confeccéo, a quantidade
de cada instrumento utilizado na aplicagéo.

» Vamos jogar!: neste tépico traz as regras de aplicacdo do jogo e sua
jogabilidade, do inicio até o final, mas sendo bastante flexivel, para
facilitar adaptacGes de outros professores.

» No jogo, vamos observar!: o topico mostra as observacdes pertinentes e
sugestdes do professor e monitores para que uma aplicacdo norteada
no foco pedagogico.

Este livreto tem como meta, usando uma linguagem simples e objetiva,

permitir ao professor um dinamismo e diversificacdo das suas praticas pedagdgicas,
perante sua devida aplicacdo em sala de aula e dentro de um cronograma didatico

complementar com mecanismo que permitam averiguar algum nivel ou néo de



aprendizagem e em contrapartida solucionar ou aperfeicoar tais niveis de

aprendizagem do corpo discente.



2 PERFIL DA TABELA PERIODICA

O Perfil da Tabela Periodica foi um dos primeiros jogos elaborados, onde
buscou-se uma forma de estimular os alunos a usarem a tabela periddica
corretamente. Teve como objetivo levar os alunos a entender a legenda e informagdes
contidas naquela organizacéo dos elementos quimicos. Para isso foi desenvolvido um
jogo que consiste em dicas e respostas, trabalhando-se a interatividade, raciocinio e

a aprendizagem dos alunos.

2.1 Parajogar, vocé deve estudar!

Antes de aplicar o jogo, o aluno deve estudar sobre a tabela periodica,
seu historico, suas divisbes e sua organizacdo, como também estudar as
propriedades periddicas, tais como raio atbmico, energia de ionizacao,
eletronegatividade, entre outros. Uma dica é: ap0s expor o conteldo pec¢a aos alunos
para montarem um mapa mental, usando da criatividade e conhecimento sobre o
assunto. O jogo funciona como uma forma de exercitar o conteido, mas € interessante
que seja aplicado resolucbes escritas de exercicios, antes e/ou pos jogo. A duracao
do jogo depende muito do professor, quantas rodadas e cartelas ira utilizar. Assim
pode durar 30 minutos, como também pode durar 1hora e 30 minutos, ficando tudo a

controle do professor, que deve escolher o intervalo de tempo mais propicio.

2.2 Vamos fazer!

Para elaborar o jogo € simples e tem varias formas de fazer, se for trabalhar
em equipes contra equipes pode utilizar a forma mais simples, se for individuos contra
individuos em uma de varias equipes deve adaptar o material, mas, para o primeiro
caso devera usar, somente:

» Quadro branco, pincel e apagador.

» Cartelas com as dicas

O numero de cartelas depende de como o professor deseja trabalhar,
sempre se aplica 5 cartelas, e caso deseje continuar com 0 jogo, instrui-se os alunos
a confeccionarem a cartela deles. Cada cartela deve conter dicas relacionadas a um

elemento quimico em questdo, o numero de dicas cabe ao professor, entre as dicas



prefere-se colocar algumas partes de sorte e azar para trazer mais dinamismo ao jogo.

A figura abaixo mostra umas das cartelas elaboradas para o jogo.

Figura 01 — Uma das cartelas do jogo perfil da tabela periédica com as pistas e o
nome do elemento quimico.

A - Resposta: Galio

i
.ﬁ? 1) Sou metal.
Passou a vez.

— '&& Sou representativo.
‘_l__-l 4 Meu simbolo tem vogal e consoante.
*?’ﬂ Mendeleev descobriu minhas propriedades, antes mesmo da
— minha descoberta.
o'---;,_- Tenho mais de 3 camadas.
Meu numero atdmico € impar.
‘i Palpite a qualquer hora.

- Pertenco ao bloco P.
10)Meu nome € uma homenagem a Francga, do meu nome em latim.

ic

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

O elemento a ser adivinhado é o galio e existem 10 dicas que serao
escolhidas pelas equipes, uma de cada vez para adivinhar o elemento quimico em
questdo. As dicas sdo bastante mescladas e abrange boa parte do conteudo, e caso
a cartela nao trabalhe uma propriedade ou algo que seja do seu desejo, podera
adicionar ao confeccionar a outra cartela, assim, podendo exercitar e mesclar todo o

conteudo.

2.3 Vamos jogar!

Primeiro divide-se os alunos em equipes. Se aturmatem 40 alunos, podem
ser divididas em 5 equipes (A, B. C. D e E) com 8 alunos cada. Mas o jogo pode ser
aplicado para 3 a 8 jogadores, sejam individuos ou equipes.

O professor seleciona aleatoriamente uma cartela. Vamos considerar a
cartela da figura 01, e a primeira equipe, por exemplo, equipe A pede uma pista de 1
a 10 para o professor ler, supondo que a escolha da equipe seja o numero 3, 0
professor ler e a equipe em posse da tabela e do caderno para pesquisa tem um
minuto para debaterem e darem um palpite, suponhamos que o palpite seja o



elemento oxigénio, como erraram, sera a vez da segunda equipe, a equipe B, pede
outra pista, exemplo, a de numero 6, o professor ler, e a equipe tem 1 minuto para
debater e dar um palpite, assim, continuara, até uma equipe conseguir acertar.

A equipe que acertar ganha 3 pontos mais um ponto para cada pista nao
lida. Caso a equipe escolha uma pista de azar, como passou a vez, a equipe nao
palpitard e passara para a outra. Quando uma equipe acertar, quem comecara a
segunda cartela sera a equipe B, assim, cada equipe ter4 a oportunidade de comecar
palpitando em uma cartela. Vence a equipe que obtiver mais pontos.

Quando terminar a rodada e cada equipe ter comecado uma vez, o
professor podera orientar as equipes para cada uma fazer uma cartela, que as outras
equipes tentaram adivinhar. Esse método auxilia mais na aprendizagem dos alunos,
pois devem pesquisar e colocar informagdes corretas nas pistas. O que muda da
primeira rodada é somente o sistema de pontuacao, a equipe que ler as dicas ganha
um ponto por cada uma que foi lida, mas se ler todas as dicas e nenhuma equipe

acertar, cada equipe recebe 3 pontos e a que leu nenhum ponto.

2.4 No jogo, vamos observar!

Durante o0 jogo observa-se o comportamento e palpites dos alunos,
analisando-se de forma geral se os palpites sé@o pertinentes as dicas ja lidas.

Usando como exemplo a cartela exposta na figura 01, caso a equipe tenha
pedido a pista 3 e citado um palpite com um elemento de transi¢céo, isso deve ser
considerado

Outro ponto é a busca na tabela e a pesquisa no caderno por partes dos
alunos, observa-se se o0s alunos da equipe estdo empenhados na procura, se
participam dos debates, de qual € o melhor palpite, se prestam atencédo nas pistas
lidas a outras equipes e tomam nota delas.

Ameniza-se possiveis conflitos dentro e fora das equipes, destacando o
objetivo pedagdgico do jogo, de saber conviver, de oportunidades de contribuir com a

formacao do cidadéo que € uma das responsabilidades da escola.



3 NEUTRAL WARS: ACIDOS E BASES

Na perspectiva de utilizar um jogo que envolvesse movimento de pecas
como no xadrez e em batalhas de cartas foi criado este jogo na mesclagem destes
componentes. Este jogo didatico busca colocar o duelo entre compostos &acidos e
bésicos, como também o6xidos e sais com carateres &cidos e basicos. Ele tem o
objetivo levar o aluno distinguir as funcdes inorganicas, sua forca e identifique nos

casos de neutralizacéo.

3.1 Parajogar, vocé deve estudar!

Antes de jogar, o aluno deve estudar o reconhecimento das funcdes
inorgénicas, seja por formula ou por nome. Saber como identificar um acido ou uma
base com suas respectivas forcas, como também identificar 6xidos e sais e seus
respectivos carateres. Este jogo funciona como ferramenta de exercicio do conteudo,
mas deve ser complementado com uma lista de questdes, pré ou pds-jogo.

Uma dica para ajudar os alunos a reconhecer as fungfes € fornecer vérias
férmulas e nomes de compostos para os alunos montarem uma tabela classificando-

0S por tipo e por for¢a ou carater.

3.2 Vamos fazer!

Para fazer o jogo vocé deve montar os seguintes arquivos, em folha A4, ou
em outro de papel mais resistente caso deseje guardar para aplicar outros anos:

» 2 tabuleiros de movimento, um para cada jogador. Cada tabuleiro deve ter 20
espacos de movimentos para acomodar as cartas, como mostra a figura 02;

» 4 dados de 6 faces;

» 30 botdes de volume, que demarcaréo os ferimentos nas cartas que nao foram
totalmente neutralizadas (eliminadas);

> 1 baralho com 60 cartas do Reino dos Acidos: 1 rei, 1 camped&o, 32 soldados,
26 cartas de efeito. O modelo da carta esta representado na figura 03;

> 1 baralho com 60 cartas do Reino dos Acidos: 1 rei, 1 camped&o, 32 soldados,

26 cartas de efeito. O modelo da carta esta representado na figura 03.



Figura 02 — Molde do tabuleiro de um jogador.

2> o 1 2> <
™
PILHA _PILHA
. T — I oo BES
COMPRAS ~ /CRIACAO DESCARTE .
]

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

O rei funciona como no xadrez, se for eliminado acaba o jogo. O campeéo
uma carta com o poder de vida e atague um pouco mais elevado, e os soldados com
pontos de ataque e vida pequenos, todas estas cartas devem ser representadas com
a formula de um composto, se for do Reino dos Acidos, deve ser um &acido forte ou
fraco, como pode ser um sal ou Oxido de caréater &cido. Para o Reino das Bases, deve

ser uma base forte ou fraco, como pode ser um sal ou 6xido de carater basico.

Figura 03 — Algumas cartas de acidos e bases usadas no jogo Neutral Wars.
D NeOH |
Atague: 3,4,5 € 6
/. +1 de ataque quando

'V ataca no campo do
adversario

Ataque: 2,3,4 e B
¢l de aftagque gquande
V. ateca a0 lade de d&cide
- frace.

Fonte: Pesquisa direta, 2018.



As cartas de efeito fornecerdo mais dinamismo no jogo e o seu designe
pode ser da forma que desejar, aconselha fazé-lo semelhante, como cores e formato,
mas deve formatar a carta que seja possivel diferenciar de uma carta de soldado

mostrada na figura 03.

3.3 Vamos fazer!

Uma partida de 40 a 80 minutos, assim a aplicacéo sugerida seja dividir os
alunos em grupos e entregar o material confeccionado com o funcionamento do jogo
a um responsavel do grupo. Outra sugestao € que antes de aplicar o jogo, em outro
momento antecessor a aula, se relina com 0s possiveis responsaveis (monitores) para
explicar as regras e funcionamento do jogo, para que no dia, estes possam ser
multiplicadores da explicacdo agilizando o tempo de aplicacdo do jogo. Assim cada
grupo fica com dois monitores, que explicaram as regras, e mais seis alunos.

O grupo recebera o material confeccionado, separam-se de forma
igualitaria, onde um monitor mais trés alunos ficam com o reino das bases e outro com
0s outros alunos ficam com o reino dos acidos, podem decidir na sorte. Coloca-se um

tabuleiro de frente para o outro e montam o setup inicial, como mostra a figura 04:

Figura 04 — Setup inicial de montagem do jogo.

-
-
b &
b
-
g

i
i
!

ke farte
Atoque: 3,45¢ 6

Fonte: Pesquisa direta, 2018.



Apos montagem do setup, as equipes embaralham suas cartas colocam na
pilha de compras do seu tabuleiro e pegam as 6 primeiras cartas. O jogo é dividido
em turnos, quando o jogador inicia seu turno ele pode fazer 6 acbes, somente no
primeiro turno que ele nao realiza a primeira acdo. Antes de continuar, € necessario
entender o que significa cada simbolizacdo nas cartas de batalhas, seja o rei, 0
campedo ou soldado. A figura 05 apresenta um esquema de apresentacdo das

funcdes de cada um:

Figura 05 — Esquema de apresentacdo dos simbolos presentes nas cartas de
batalhas.

Total de dados
a serem jogados
para proferir

danos. —A Fungdo: dcido,

\_@ j Mg(OH)z base, 6xido ou sal.

\-S6 profere danos se o dado

Tipo de Soldado

(veja legenda abaixo)

A Llade do bass froce. obtiver estes valores
il ¥—Habilidade:um dado de bonus
Volume: indica os para proferir dano, se
pontos de vida sastifazer a condigdo.
Legenda:

h Ataque: até 3 espagos de distdncia, na horizontal
ou vertical, sem obstaculos.
Movimento: até 2 espagos (horizontal e vertical)

X Ataque: até 3 espagos de distdncia, na horizontal
ou vertical, sem obstdculos.
Movimento: até 2 espagos (horizontal e vertical)

@ Ataque: vizinho a carta, na horizontal ou vertical.
Movimento: até 2 espagos (horizontal e vertical)

Fonte: Pesquisa direta, 2018.



Como é visto na figura 05, temos 3 tipos de soldados, os niumeros de dados
gue joga para proferir dano, quais numeros deve obter para obter éxito no ataque, o
volume que indica a vida, como é o movimento e ataque de cada tipo.

Apds saber o significado das cartas, voltamos ao jogo, um jogador no seu
turno realizara estas 6 acgoes:

12) receber cartas: podera comprar 2 cartas, somente a partir do segundo

turno desde que néo exceda a quantia de 6 cartas.

2%) criar cartas de funcgédo: caso vocé tenha cartas no deck de criagéo,

podera criar cartas proxima (vertical ou horizontal) da carta efeito
CRIAR. O gasto de cartas de magia corresponde ao humero de volume
de vida.

3%) cartas de efeito: joga as cartas de efeito que quiser.

43) movimentacao: podera movimentar no maximo 3 cartas distintas.

5%) ataque: podera fazer 3 ataques, um ataque por carta.

6%) acumular: acumula cartas na pilha de criagéo retirando-as da sua mao.

Sobre os turnos, vale frisar que as a¢des sdo sequenciadas e sem retorno,
se o0 jogador estiver executando a 4% acdo ele ndo podera retornar para a 22
novamente. Quando um jogador executa suas 6 acfes, tempo maxima de 3 minutos
para as 4 primeiras acdes, 0 turno passa para 0 oponente gque realizard na mesma
sequéncia as 6 acdes. Quando o turno retornar para a primeira equipe novamente,
outro jogador da equipe € que tem que realizar as acdes, podendo pedir orientacdes
dos colegas.

Quanto as cartas de efeito, elas possuem caracteristicas particulares de
acOes de acordo com o verbo escrito em cada uma. As cartas de efeito significam:
CRIAR (onde as cartas inorgéanicas de batalha sédo colocadas em jogo); CONGELAR
(deixa inutilizado momentaneamente a carta, para descongelar o jogador oponente
deve descartar, a qualquer momento, duas cartas, sejam da mé&o ou do deck de
criagdo); REVELAR (o jogador pode olhar as trés primeiras cartas da pilha de compras
do adversario, uma ele coloca na pilha de descarte e as outras ficam na pilha de
compras, onde uma fica em cima do deck de compras e a outra no fundo); ATACAR
(retira 1 volume de qualquer carta, exceto o Rei); RETIRAR (retira uma carta da pilha
de criacdo do adversario e coloca na sua); ACERTAR (o jogador fara aquela carta
acertar todos os pontos de ataque, sem necessidades de jogar os dados); CURAR



(recupera um volume de vida); REGENERAR (recupera todos os pontos de volume
de vida, exceto do Rei e do Campeéo do reino).

Cada carta de efeito tem acdo imediata e Unica, exceto a carta CRIAR que
€ usada permanentemente e a Unica que tem pontos de volume de vida, trés no caso.
Cada jogador em seu turno pode realizar no maximo, 3 movimentos e 3 ataques. O
jogador que neutralizar totalmente uma carta, ela ira para seu deck de criacao, ja uma
carta de efeito ir4 para o descarte.

As habilidades trazem a vantagem de jogar mais dados, quando estiver
obedecendo a situacéo descrita na habilidade. Um jogador podera atacar sua propria

carta, caso queira. Aquele que neutralizar totalmente o Rei do adversario vence 0 jogo.

3.4 No jogo, vamos observar!

O ponto chave da observacdo em termos pedagodgicos, estd no uso das
habilidades. Cada carta tem suas habilidades descritas, desta forma, o professor
analisara se os alunos estéo tracando estratégias para poder usar as vantagens que
as habilidades trazem, e se estéo utilizando-as quando surge a possibilidade.

Por exemplo, em posse da carta HI, exposta na figura 03, no tabuleiro o
jogador deve movimentar cartas de acidos fracos para o lado desta, e quando as
tiverem poder usar mais dados para atacarem as cartas do oponente.

Em sintese, o jogador pode ganhar sem usar as habilidades, mas sera mais
vantajoso e tera enorme probabilidade de ganho caso use-as adequadamente.

Observa-se 0 envolvimento dos alunos, na tentativa de pesquisa no
caderno, na resolucdo de situacbes e na discussdo de melhores acfes a serem
tomadas. Como também, se todos os membros da equipe tiveram a oportunidade de

executar as agﬁes.



4  LEILAO DOS COMBUSTIVEIS

Depois de observar que algumas questdes do ENEM trabalhavam o
comparativo entre combustiveis para saber qual o mais energético ou qual era 0 mais
poluente em termos de CO2, como também almejando trabalhar a questdo ambiental
e a cidadania dentro da disciplina, foi criado o jogo que mistura leildo e calculos com
a variacdo de entalpia de combustiveis. Foi complicado elaborar um jogo baseado
nesta questao do consumismo, no tempo atual de crise econdmica. Procurou-se fazer
algo relacionado a administracdo de recursos e saber economizar nos momentos
oportunos. Outro ponto é a valorizacdo da harmonia em sociedade e unir o supracitado
com as questdes ambientais e a energia de combustiveis visto no estudo da variacao
de entalpia. O objetivo do jogo é calcular as razdes para os combustiveis mais

energéticos e mais poluente, assim como, classifica-los de acordo com estas razoes.

4.1 Parajogar, vocé deve estudar!

Como visto, € necessario trabalhar a parte base da termoquimica
estipulada para o ensino médio, entender o0 que é entalpia e sua variacdo, analisar
graficos, analisar reacdes e classifica-las de acordo com seus calores, como calcular
a variacdo de entalpia e associar a entalpia com combustiveis, tanto na questao
energética como ambiental. E importante frisar que este jogo deve ser aplicado

somente apos a explicacdo e exercitacdo destes tdpicos supracitados.

4.2 Vamos fazer!

Os materiais necessarios sao:

» Tabela impressa com nome de 5 combustiveis com valores da variacao
de entalpia e formula de cada um. Deixar claro aos alunos que os valores
do AH s&o ficticios com a finalidade do jogo, onde deseja valores de
razdes energéticas e ambientais iguais.

» Quadro e pincel ou computador portatil projetor para expor a imagem de

acordo com a figura 06;



Figura 06 — Informacg@es colocadas no quadro/projetor para o funcionamento do jogo
leildo dos combustiveis.

QUADRO DE COORDENADAS

A
B
C
D
E
F
G
H

RODADAS

ESCOLHA GANHO POR RODADA

01 | | 01
02 02
03 03
04 04
05 05

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

» 5 cartas objetivos: constam nesta carta 0 nome de 3 combustiveis dos 5
disponiveis na tabela e com a orientacdo para calcular a razao
energética e ambiental.

» 60 placas de conquista: com valores das razdes ou com 0s nomes dos
combustiveis, lembrando que deve se repetir os nimeros e 0S nomes
varias vezes.

» 80 notas de dinheiro: como valores de 1, 2, 5, 10 para indicar os gastos
financeiros.

» 30 questbes sobre o contetdo para ser aplicadas durante o jogo.

O jogo tem duracéo de 60 a 90 minutos, dependendo da agilidade dos

participantes. Para montar o jogo deve-se fazer a projecdo no quadro dos informes
contidos na figura 06, no caso do quadro de coordenadas o professor deve fazer um

gabarito antes para colocar os valores das razdes, nomes dos combustiveis e 0s



elementos de sorte e azar. Estes elementos podem ser diversos e fica a cargo do
professor, os utilizados estdo em destague na aba vamos jogar!

O jogo pode ser para 3 a 5 jogadores, sejam equipes de quantos alunos
precisarem ser alocados ou com individuos, sendo que, quando se faz por individuos
deve-se confeccionar mais material, e alguns alunos ndo poderéo participar pois terao

que fazer o controle das coordenadas, assim fica mais viavel a aplicacdo em equipes.

4.3 Vamos jogar!

O jogo inicia-se dividindo a sala em equipes, no caso de 40 alunos, pode
ser 5 equipes de 8 alunos. Apés a divisdo, entrega-se uma carta objetivo a cada uma,
na carta objetivo informa o valor de influéncia e de dinheiro, realiza-se a entrega do
valor do dinheiro e anota-se a influéncia no quadro de cada equipe. Os valores usados
em cada carta objetivo foram: objetivo 01 foi 20 de dinheiro e 3 de influéncia; objetivo
02 foi 21 de dinheiro e 3 de influéncia; objetivo 3 foi 19 de dinheiro e 3 de influéncia;
0 objetivo 4 foi 25 de dinheiro e 2 de influéncia e o objetivo 5 foi 17 de dinheiro e 4 de
influéncia.

Junto com a carta objetivo entrega-se a tabela impressa com o nome dos
combustiveis, lembrando-se de usar valores ficticios, onde o valor da raz&o, ou
energética ou ambiental, em pelo mesmo 2 combustiveis sejam iguais, isso dara ao
jogo mais funcionalidade.

Outro ponto importante é que, quanto for selecionar os combustiveis para
colocar em cada objetivo, balanceie a quantidade para que se tenha quantidades
proximas. Por exemplo, se vai usar os combustiveis A, B, C, D e E, divide-se da
seguinte forma:

» Objetivo 1: combustiveis A, C e E.

» Objetivo 2: combustiveis B, D e E.

» Objetivo 3: combustiveis A, B e D.

» Objetivo 4: combustiveis B, C e E.

» Objetivo 5: combustiveis A, C e D.

Apds as turmas calcularem seus valores, 0 jogo comeca com a equipe de
maior influéncia, escolhendo qual equipe iniciara o jogo, a influéncia ajuda a decidir
alguns acontecimentos no jogo e enquanto uma equipe néo ultrapasse o valor da outra

gue tem mais influéncia, esta ultima decidira até o final do jogo. Ao selecionar a



primeira equipe pedindo uma coordenada, letra e nimero, no quadro exposto na figura
6, a equipe decide se vai ficar ou vai colocar em leildo, por exemplo, se equipe
selecionou F4 e encontrou o numero 700, a equipe olha se € um dos numeros
calculados no objetivo, se for, a equipe fica e se ndo for, a equipe coloca no leildo,
onde provavelmente mais de uma equipe ira querer e irdo disputar a placa com o lance
mais alto. Neste momento, o professor deve marcar na tabela a escolha da opcao
selecionada pela equipe, quis ou leildo.

O jogo continua com as equipes seguintes, fazendo 0s mesmos processos
citados no paragrafo anterior, depois que cada equipe tiver selecionado uma
coordenada, finaliza-se a rodada com cada equipe, na mesma ordem de escolha da
coordenada, selecionando o que quer receber da tabela ganho por rodada, que pode
ser +3 de ouro (dinheiro), +1 de influéncia, tentar uma placa extra no quadro de
coordenados, ndo podendo leiloa-la, caso ndo a queira.

Ao terminar esta etapa o professor pode incrementar mais op¢des ao jogo
e fara 3 perguntas de modificagdo do jogo. Estas perguntas podem ser qualquer uma
das expostas a seguir:

» Deseja permitir agora troca de placas entre as equipes? Se sim, alguma

equipe nao pode propor troca?

» Deseja permitir agora venda de placas entre as equipes? Se sim, alguma
equipe nao pode vender?

» Deseja permitir troca de influéncia por ouro e vice-versa?

» Deseja aumentar para +5 de ouro (dinheiro) e +3 de influéncia na tabela
de ganho por rodada? Proximos valores caso for aumentando sdo: +8 e
+5; +10 e +7; +12 e +8; +15 e +10 (respectivamente).

» Deseja permitir agora a entrada do mercador? Caso sim, o professor
entregara a cada equipe uma das trinta questdes, para resolverem antes
de trés minutos, caso acertem antes do tempo, terdo direito a 50% de
desconto na venda proposta pelo mercador. Exemplo, caso o mercador
ofereca a placa com o combustivel Etanol por 12 de dinheiro, a equipe
gue acertar pode comprar por 6 de dinheiro.

» Quem comecara préxima rodada? Nao pode repetir a sua ultima escolha.
Esta pergunta sempre deve ser a terceira a ser lida pelo o professor, e a
equipe pode selecionar a eles mesmos, desde que nao tenha

selecionado na rodada anterior.



Quando comecar a segunda rodada e a primeira equipe selecionar a
coordenada, a sua escolha sera obrigatoriamente a op¢do que falta na tabela da
escolha. Por exemplo, se na primeira rodada a equipe escolheu ficar com a placa, na
segunda, obrigatoriamente devera leiloar a placa selecionada mesmo que a queira.
Quando for iniciar a terceira rodada, apaga-se e deixa em branco a tabela de escolha,
onde a equipe optara, e na quarta rodada sera obrigada a realizar a acédo oposta. Este
principio funciona para a tabela de ganho por rodada, enquanto cada equipe nao
seleciona cada opg¢é&o disponivel, ndo tera direito de repetir, assim, a tabela s6 sera
reiniciada apos 3 rodadas.

A equipe que conseguir reunir primeiro as 9 placas contidas no seu objetivo
ganha o jogo. Dentro do jogo, nas coordenadas podem ser colocados elementos de
sorte ou azar como:

» Ouro: que ganha a quantidade de ouro da tabela de ganho por rodada.

» Influéncia: aumenta a influéncia de acordo com o valor exposto na tabela

de ganho por rodada.

» Coringa: pode escolher o valor ou nome que quiser.

» Tributo: todas as equipes pagam a vocé, a quantidade de ouro exposta

na tabela de ganho por rodada.

» Desastre: todas as equipes, inclusive quem escolheu a coordenada,

perdem 1 de influéncia ou 1 placa, fica a critério de cada equipe.

4.4 No jogo, vamos observar!

Durante a partida, observa-se quanto gasta uma equipe para comprar uma
placa no leildo, as escolhas que fazem, as perguntas que respondem na parte do
mercador, os debates que fazem para suas escolhas.

A parte pedagdgica esta no objetivo e na parte do mercador, observando-
se os didlogos dos membros da equipe na resolucao de ambas as partes. Enquanto
0S outros pontos, podera depois relatar as escolhas das equipes fazendo gancho com
a formacéo cidada do aluno, como, se compensou gastar tudo em uma das placas
gue queria, ou foi melhor esperar outras oportunidades. Esta e outras perguntas

podem ser uteis para debate posterior de acordo com a observacgao da jogabilidade.



5  CARDS DE pH E pOH

Quando se aplica um jogo busca-se temas que ndo tenham experimentos
de facil execucdo perante a realidade da escola em que se ministra aula. Assim,
quando se observa que o mecanismo do jogo ira trazer ganhos significativos ao
aprendizado do aluno, isso justifica todo o empenho na criacdo deste jogo.

Este jogo foi criado, observando a dificuldades de alguns em converter
valores de pH e pOH, além das concentracdes de ions hidronios e hidroxilidnicos,
baseado no jogo de baralho chamado pife ou batidinha, onde os valores de pH, pOH
e as concentragcfes seriam 0s numeros, enquanto os naipes, denominados de naipes
quimicos, seriam as ilustracbes com pH, pOH, [H*], e [OH"]. O objetivo do jogo é
comparar os valores do pH, pOH e concentracdes, fazendo as interligacfes entre os
valores que tenham o mesmo significado, como por exemplo, substancia dissolvida

na agua que apresenta pH = 2, significa que o pOH =12, [H*] = 102 e [OH] = 12

5.1 Parajogar, vocé deve estudar!

Deve-se aplicar este jogo ao estudar, dentro de equilibrio i6nico, a
constante da agua (Kw), possibilitando as conversdes de valores de pH em pOH e
vice-versa, como também conversdes entre [H*], e [OH]. E interessante que se use
0 jogo antes do exercicio escrito para facilitar a resolu¢cdo, mas também o jogo tera
efeito se for aplicado depois para aprofundamento ou confirmacéo do pratico de forma
escrita.

Uma dica é trabalhar resolucdes de questdes com notacao cientifica antes
de expor o contetdo, pois os alunos encontram dificuldades por ndo estarem

habituados as operacdes deste formato.
5.2 Vamos fazer!
Para jogar precisa-se somente de 2 baralhos com os valores de pH, pOH,

[H*], e [OH], que funcionam como naipes do baralho. Para montar o baralho usa-se

os valores expostos adiante como mostra a Figura 07:



Figura 07 — Valores de cada naipe quimico para construir o baralho.

pH 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

pOH | 13 {12 ;1 11 . 10 . 9 8 ! 7 ! 6 | & 4 3 2 | 1

[H] 10" 107 10° | 10* 1 10° [ 10° { 107 { 10 | 10° { 107 107" 1072 107

[OH] 10107 10" 10 10®° | 10° { 107 | 10° | 10° | 10 | 10° | 102 | 107

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

O designe das cartas fica a critério do professor de acordo com sua
criatividade, desde que venha a informacédo valor e naipe. Um possivel modelo é

mostrado na figura 08.

Figura 08 — Algumas das cartas que serdo utilizadas no jogo cards de pH e pOH.

i [
P 2y

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

O objetivo do jogo € comparar os valores do pH, pOH e concentracdes,
fazendo as interligacdes entre os valores que tenham o mesmo significado, como por
exemplo, substancia dissolvida na agua que apresenta pH = 2, significa que o pOH =
12, [H*] = 102 e [OHT] = 1072 A duracdo da partida depende muito das cartas,
podendo levar de 5 minutos a 20 minutos.

Para dar dinamismo, foi adicionado um valor de cada naipe com o nome
coringa que pode substituir qualguer valor de seu interesse naquele naipe. Por
exemplo, [H*] = CORINGA, significa que pode substituir qualquer valor para [H*] que

0 jogador julgar necessario.



5.3 Vamos jogar!

A forma de jogar € simples e intuitiva, consiste na formacao de jogos com
3 cartas em sequéncia ou de mesmo significado. Divide-se a sala em grupos, sendo
40 alunos, monta-se 5 grupos de 8 alunos cada. Dentro da equipe os alunos irdo se

dispor em duplas como mostra a figura 09.

Figura 09 — Disposicao das duplas no grupo durante a aplicagcéo

do jogo.
Dupla 01 @ Pesquisador auxiliar
@ Jogador ativo
~ ~
Dupla 04 Mesa do Jogo Dupla 02
\_ .
@ Dupla 03

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

Na dupla um jogador ird& manusear as cartas denominado de ativo,
enguanto o outro ir4 auxiliar através de pesquisa e sugestfes. Quando finalizar uma
partida, a dupla inverte seus papeis.

Um jogador tracard o baralho que o professor entregou a cada equipe e
depois distribuird 9 cartas para cada dupla e o restante deixa do centro da mesa para
futuras compras. A dupla seguinte a que distribuiu, pegara uma carta da pilha de
compras e decide se ficara ou ndo, sendo que no final da sua jogada deve descartar
uma carta, pois sé pode ficar somente com as 9 cartas na sua mao. Apos o descarte,
a equipe seguinte decide se quer a carta descarta ou se comprara uma da pilha de
compras, e assim segue o0 jogo até que uma dupla vengca montando 3 jogos com 3
cartas cada um.

A forma para fazer um jogo com 3 cartas podem ocorrer de duas formas:



» Sequéncia do mesmo naipe: 3 valores sequenciados do mesmo naipe,
como, pOH =2, pOH = 3 e pOH = 4. Vale salientar que o coringa pode
substituir qualquer namero.

» Com o mesmo significado: 3 cartas com naipes distintos, mas que seus
valores tenha o mesmo significado, para facilitar o entendimento, pode

ser 3 cartas com 0s valores expostos huma mesma coluna da tabela 01.

5.4 No jogo, vamos observar!

As observacfes sdo simples: observa-se se os alunos formam pares
condizentes, ou com mesmo significado ou mesma sequéncia e escuta-se o diadlogo
das duplas e suas respectivas jogadas.

Se a jogabilidade tiver rapida dentro da turma € devido eles ja
compreenderem as relacdes, e assim, 0 objetivo pedagdgico do jogo julgar-se-a com

éxito.



6 CARDS DAS FUNCOES ORGANICAS

Quando se tem a ideia de fazer um jogo, busca-se colocar elementos de
sorte, administracao de recursos e planejamento de a¢des, sendo tudo isso associado
com a parte pedagdgica do conhecimento. Assim, o jogo Cards das Funcdes
Organicas segue o mesmo principio. Este jogo € baseado em cards games que
consistem em descartes de cartas com algo em comum. No caso deste jogo, O
descarte de cartas serd daquelas que possuem estruturas ou home de compostos
organicos que possuam pelo menos uma funcdo organica em comum, existe a
possibilidade também do descarte de cartas com o mesmo numero de carbono para
o aluno associar a formula molecular e ajudar na interligacdo do conceito basico da
proxima temética, isomeria: mesma formula molecular, distinta formatacéo estrutural.
A duracado do tempo de jogo nédo € contabilizada pois ha possibilidade de partidas de

5 minutos como partidas demorem mais 30 minutos.

6.1 Parajogar, vocé deve estudar!

Como o objetivo central do jogo é a identificacdo das funcbes organicas
presentes em estruturas e nomes, € por isso que ao descartar uma carta o jogador
deve justificar o porqué desse ato. E preciso expor para os alunos as principais
funcdes organicas oxigenadas, como: alcool, fenol, enol, éter, cetona, aldeido, ac.
carboxilicos e éster, como também as nitrogenadas: amina, amida, nitrilas,
nitrocompostos.

Os alunos devem identificar estas func¢des supracitadas, tanto em posse de
uma estrutura, como pelas termina¢des contidas nas respectivas nomenclaturas.
Pode-se trabalhar com mapas mentais ou outras formas de resumos, e 0 jogo pode

ser aplicado antes ou depois de uma lista de atividades.

6.2 Vamos fazer!

O jogo consiste em um baralho com 80 cartas diversas. Deve-se montar
um molde para colocar o desenho de estruturas, nomes de compostos e cartas de
efeitos. Estas 80 cartas seréo divididas em:

» 24 cartas com desenho de estruturas com uma fungéo orgéanica;



» 16 cartas com desenho de estruturas com mais de uma fungéo organica;

» 24 cartas com nomes de compostos organicos;

» 12 cartas com nomes de radicais (metil, etil, propil e butil);

» 4 cartas com desenhos de coringas.

E interessante confeccionar varios baralhos, no minimo 5, para aplicar na
turma. A figura 10 traz uma foto de um dos baralhos que foram confeccionados e

aplicados durante a pesquisa de mestrado que originou este produto.

Figura 10 — Foto das cartas de um dos baralhos utilizados no jogo dos cards das
funcdes organicas.

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

6.3 Vamos jogar!

Caso a turma tenha 40 alunos, divide-se em 5 equipes de 8 alunos cada, e
cada equipe forma 4 duplas e se disponham na forma que ilustra na figura 08, sendo
gue a cada partida eles invertem de papel. O intuito de colocar os alunos em duplas,
é facilitar a pesquisa, a interacado e a troca de ideais para que reforcem as informacdes
estudadas e ocorra uma aprendizagem mais significativa.

Um dos jogadores distribui 7 cartas para cada um e depois coloca o
restante das cartas no centro da mesa para servir como pilha de compras. O mesmo

jogador que distribuiu as cartas, pega a primeira carta da pilha de compras e vira-a



préoximo a esta pilha, revelando para os demais jogadores. Esta carta revelada € onde
ficara a pilha de descartes.

O préximo jogador deve descartar uma carta, que tenha uma funcéo
organica igual a carta da pilha de descartes ou podera descartar uma carta com o
mesmo numero de carbonos. Exemplo se a carta da pilha de descarte tem o nome
propanol, o jogador devera descartar uma carta que possua a funcéo alcool, seja com
nome ou com estrutura, ou devera descartar uma carta com 3 carbonos ao todo. Vale
salientar que na hora do descarte o jogador deve justificar se descarte, se é pela
funcao, dizer o nome desta, ou se € pelo numero de carbono, assim revelando a
guantidade deste elemento. O préximo jogador deve soltar uma carta da mesma
forma, que tenha a mesma fung¢do organica ou o0 mesmo namero de carbonos, caso
ndo tenha pega uma carta da pilha de compras e sera a vez do jogador seguinte. Se
o jogador soltar alguma carta errada, ele recolhe a carta, pede mais uma carta e passa
a vez. O primeiro jogador que conseguir descartar todas as suas cartas sera o
vencedor.

Para oferecer mais dinamismo ao jogo foi adicionado algumas cartas de
efeito, como: +metil, +etil, +propil, +butil e CORINGA, podem ser soltos no lugar de
qgualquer outra carta na sua vez. Carta +radical fard o préximo jogador puxar 0 nimero
de cartas correspondente ao numero de carbonos do radical, caso ele também tenha
a carta idéntica, ao invés de pedir ele solta esta carta, e passara para o proximo
jogador se ele néo tiver, pedird a soma das cartas soltadas. O ultimo a soltar a carta
+radical pedira uma funcdo para que o outro jogador solte. A carta coringa pode ser
solta no lugar de qualquer funcéo, neste caso, a funcao continua a mesma, mas 0 jogo

muda o sentido da rotag&o (inverte).

6.4 No jogo, vamos observar!

Durante as partidas, € interessante passar nas equipes observando 0s
descartes, os dialogos entre os membros e principalmente as justificativas.

Observa-se se o0s descartes estdo coerentes e se nao, verifiqgue se tem
algum membro corrigindo. Outro ponto em relagdo ao descarte é o tempo de demora
para o descarte, pois quanto mais rapido a equipe solta uma carta corretamente
guando tem a funcao exigida, demonstra que ja consegue reconhecer a fungéo, tanto

no quesito do nome quanto da estrutura.



Escuta-se os dialogos das duplas e se sdo condizentes com o que esta
acontecendo no jogo. Observa-se as relacdes que eles fazem entre as cartas e o
conteuldo e as justificativas para selecionar a carta, como também as justificativas no
descarte. Em termos gerais, € importante analisar a oralidade no jogo dos alunos, pois
este deve ser 0 ponto chave, para que visualize quais as funcdes organicas os alunos
reconhecem mais facilmente e as que tem mais dificuldades, podendo fazer as

intervengfes necessarias.



7 COPA DE QUIMICA

Este jogo foi criado aproveitando a tematica da copa do mundo. Imaginou-
se elaborador um jogo que simulasse uma partida de futebol e que os éxitos das acdes
dentro desta partida fossem decididos por acerto de questodes.

Dentre os jogos apresentados até agora, este é o Unico que acontece em
forma de projeto para ser aplicado em varios dias.

A intencéo deste jogo é estimular o aluno a revisar conteudos ja estudados,
através de resolucao de questdes basicas. Este jogo pode ser uma alternativa para
uma olimpiada interna na disciplina, trazendo aspectos dindmicos e interativos no

processo.

7.1 Parajogar, vocé deve estudar!

Para esse jogo, quanto mais os discentes revisarem o0s livros e seus
cadernos dos anos anteriores, maior sera sua probabilidade de vencer as partidas
disputadas. E aconselhavel fazer uma lista com conteido ou temas primordiais de
cada ano para que os estudantes possam fazer roteiros de estudos e ter um norteador

para suas pesquisas.

7.2 Vamos fazer!

Para confeccdo do jogo, sera necessaria uma sumula para anotacfes e
acompanhamento das partidas, 90 cartas de perguntas, sendo 30 cartas para cada
nivel, 36 cartas de acbes para ataque e defesa, 12 cartas de times-personagens e
uma tabela dos jogos da copa.

As perguntas devem ser simples na intencdo de averiguar se o jogador
compreende 0s aspectos basicos em relacédo aquele tema, na carta de pergunta deve
aparecer a resposta certa para que o juiz da partida possa julgar se a resposta dada
pela equipe esta correta ou errada.

O designe das cartas fica a critério do professor, mas as figuras 11 e 12

mostram algumas das cartas usadas no jogo.



Figura 11 — Algumas das cartas de time-personagem usadas no jogo copa de
Quimica.

Habilidade e EfEltg Habilidade LS Efeito
quando sua agao for contra ataque | M’ egue uma car quando sua agéo for jogo aéreo | POCeracionaruma

de agéo ao oponente carta de agéo do
podera f:mment:\lr:"I i :orqa do ataque & pegue outra dele, podera aumentea':' t: :orga do ataque oponents,

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

Figura 12 — Algumas das cartas de acdes e perguntas usadas no jogo copa de
Quimica.

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

As cartas time-personagens fornecem as caracteristicas de ataque, defesa,
resisténcia, habilidade e efeito. As cartas de acdes possuem as palavras ataque,
contra-ataque, defesa, roubada de bola, jogada aérea e pénalti. E as cartas de
perguntas trazem as questdes para cada nivel, sendo nivel 1 referente a 12 série do
Ensino Médio, nivel 2 referentes a 22 série do Ensino Médio e o nivel 3 referentes a
32 série do Ensino Médio. A duracédo da partida depende da rapidez de resolucdo das

equipes girando em torno de 20 a 25 minutos, em média.



7.3 Vamos jogar!

Antes de explicar a jogabilidade deste jogo, deve-se entender o que traz
cada carta usada no jogo. A carta de time-personagem € o nome do time que sera
formado por 3, 4 ou 5 jogadores. Nesta carta tem 0 nome de um cientista relevante
para area, como Avogadro, além do nome, vem outras informacdes pertinentes ao

jogo, como mostra a figura 13 a seguir.

Figura 13 — Informac0fes da carta time-personagem jogo Copa de Quimica.
Forga do ataque: quantidade de gols marcados

Nome do time-personagem
Forga de defesa: quantidade de gols retirados do oponente

Resisténcia: gasto na forga de
ataque ou defesa.

Resisténcia especial: podeser gasto
na forga de ataque ou defesa quando
usa a habilidade descrita na carta.

g [

Habilidade £ . Efeito
quando sua agéo for ataque podera clonar uma

podera aumentar a forga do ataque carta de agéo do
oponente.

Habilidade: permite aumentar sua Efeito: usado somente uma vez
forga de ataque ou defesa quando durante a partida
usa uma carta de agdo descrita.

Fonte: Pesquisa direta, 2018.

A forca do ataque € o numero de gols marcados caso acerte a pergunta da
acdo, ja a forca de defesa é numero de gols que retira do oponente caso acerte a
pergunta da acéo. A resisténcia indica o quando pode gastar para usar o ataque ou a
defesa e a resisténcia especial quando usa a habilidade junto. A habilidade permite
aumentar a forca de ataque ou defesa dependendo da carta de ac¢éo, e o efeito vocé
pode usar uma vez no jogo e soé tera direito se apresentar sobre o0 personagem
cientifico do seu time.

As cartas de acao sao divididas em dois grupos de ataque e defesa. As
acOes que permitem atacar sdo ataque, contra-ataque, jogada aérea e pénalti. As que
permitem defender séo as cartas de defesa, roubada de bola e jogada aérea. As acbes
gastam resisténcia de acordo com a forca de ataque ou defesa, exceto a acao pénalti

gue nao gasta resisténcia. As cartas perguntas trazem as perguntas de conteddos



relacionados as trés séries do Ensino Médio, divididos em niveis como explicado
anteriormente.

Um aluno serd o arbitro da partida e anotara na sumula as informacdes das
cartas de time-personagem de cada um dos times, como também fara anotacfes de
acompanhamento dos acertos das perguntas e dos gols marcados e retirados nas
acOes. ApOs anotar os valores, 0 juiz tira a sorte com os capitaes dos times para saber
guem comeca. Vale salientar que durante a partida, nas trés primeiras acoes, devem
ser respondidas uma pergunta de cada nivel, na ordem que a equipe preferir.

Suponha-se que havera uma partida entre o time Avogadro (time A) e o
time Bohr (time B), o juiz da partida aleatoriamente e sem visualizar 6 cartas de acdes
para cada equipe, os membros de cada equipe decidiram quais as 5 cartas de acoes
querem usar durante o jogo, descartando a que sobrou. O time comecara a partida,
entregando uma carta de a¢éo ao juiz e pedindo uma pergunta de algum nivel. Por
exemplo, entregou uma carta de jogada aérea e disse que iria atacar (lembre-se que
jogada aérea pode ser usada como ataque ou defesa) e pediu uma pergunta de nivel
01 (12 série). O juiz faz esta anotacdo na sumula, pega uma carta de pergunta do nivel
01 e faz a pergunta a equipe que tera 2 a 4 minutos para responder, o tempo depende
da questdo, as que envolvem caélculos, desenhos ou outras formas que demandem
mais tempo, terdo direito ao tempo maximo.

O time A respondeu corretamente a pergunta e marcou 2 gols, que € o valor
da forca de ataque da sua carta e perde duas bolas de resisténcia. Agora € a vez do
time B, que entrega uma carta de acdo, suponha-se que seja roubada de bola, neste
caso a equipe ira defender, e pediu uma pergunta nivel 2, o juiz fara a leitura da
pergunta, suponha-se que a equipe erre a pergunta, entdo ela ndo desconta os gols
referentes a sua forca de defesa e perde uma bola de resisténcia. Agora € a segunda
acdo do time A, suponha-se gue entregue a carta ataque, que faz parte da sua
habilidade, entéo o time tera nesta pergunta a forca de ataque 3 (2 + 1 da habilidade),
pede ao juiz para ler uma carta de pergunta do nivel 3, suponha-se que acertem
novamente, entdo o time marca mais 3 gols e perde 3 bolas de resisténcia especial
(cor verde), para economizar a resisténcia comum. Até agora o placar estad de 5 x 0
para o time A, a vez passa para o time B, que entrega a carta contra-ataque, que faz
parte da sua habilidade, entéo tera a possibilidade de fazer dois gols, ja que sua forga
de ataque € 1 com mais 1 da habilidade, perde uma pergunta de um nivel que ainda



nao respondeu, suponha-se que acerte e o placa ficara 5 x 2. O jogo continua até as
duas equipes fazerem as suas 5 acoes.

Caso uma equipe néo tenha mais resisténcia, para recuperar algumas
bolas de resisténcia, a equipe entregara uma carta de acao qualquer ao juiz e dira que
ird recuperar resisténcia, escolhe uma pergunta de um nivel, se acertar recupera o
namero de bolas iguais ao valor da soma da forca de ataque mais de defesa mais o
descrito na habilidade, caso erre, recuperard somente uma bola de resisténcia.

Sobre o efeito, a equipe so6 teré direito depois que falar um pouco sobre seu
personagem antes da partida, estes efeitos podem ser usados somente uma vez e

muitos deles devem ser antes de comecar 0 jogo.

7.4 No jogo, vamos observar!

Durante a partida observa-se a resolucao das questdes pelos participantes
e os dialogos, pois sao unicos fatores que permitem fazer uma analise de como anda
0s estudos e aprendizagem dos alunos nos referidos temas.

Importante intervir através da correcao das questdes revisando o contetdo
e mecanismos de resolucdo para que os alunos percebam e/ou lembre de pontos
importantes dos contetdos questionados. Observa-se o dialogo, quais 0os argumentos
que eles usaram para poder responder uma questao, pois este ponto também pode
reforcar as futuras intervencdes, servindo como ponto de partida.

Durante a partida é interessante analisar as estratégias das equipes nas
acOes de defender ou atacar, se suas escolhas sdo pertinentes ou nédo, para o

momento e as fazem da forma mais vantajosa.



8 CONSIDERACOES FINAIS

Este material, ap6s a devida aplicacdo, tem como um dos intuitos
fundamentais fornecer uma alternativa viavel para dinamizacdo e exercitacdo do
estudo da quimica durante as aulas. Outro objetivo é que as rela¢des pessoais, tanto
aluno-aluno como professor-aluno, sejam aprimoradas e fortalecidas, uma vez que a
convivéncia é fator essencial no desenvolvimento cognitivo e humano.

A aprendizagem é o foco central na aplicacdo destes jogos, assim, estima-
se que os estudantes se familiarizem mais pelo o conteudo e da propria disciplina de
Quimica. Deseja-se que outros profissionais sintam e vejam as vantagens que 0s
jogos oportunizam nas aulas, como a alegria e outras emocdes presenciadas na
aplicacao realizada durante a pesquisa de mestrado.

A mensagem primordial deste Material Didatico é que usem o0s jogos, sejam
estes ou outros que julgar plausiveis, adequando-o0s a sua realidade e associando aos
objetivos pedagdgicos a que queiram ser alcancados. E evidente que o uso do jogo
deve ser responsavel, e ndo somente pelo preenchimento de tempo, tornando o jogo
insignificante e consequentemente sua aula.

Permita-se usufruir dos beneficios desta ferramenta, as possibilidades, as
vantagens e o descobrimento de novos métodos de ensino e assim, obter ndo
somente ganhos na aprendizagem dos alunos, como no enriquecimento da propria

formacdo profissional.
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