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RESUMO

Este trabalho tem por finalidade apresentar a utilizacdo de jogos didaticos no
ensino de quimica, como um meio auxiliar na pratica pedagoégica cotidiana do
professor de quimica. Para atingir esta finalidade, foi adaptado um jogo didatico de
domind, sobre o conteudo de funcdes e reacdes inorganicas, a qual foi aplicada em
turmas do primeiro ano do Ensino Médio na Rede Estadual de Ensino do municipio
de Pontal do Parand, tendo como objetivo principal, verificar se o jogo cumpre com o
papel de desenvolver o raciocinio légico e a constru¢cdo do conhecimento na area de
quimica, por meio da ludicidade. A aplicacao foi dividida em duas etapas: a primeira
fase (fase parcial), o jogo de dominé foi aplicado com o intuito dos estudantes
interagirem com o0 objeto, identificarem e diferenciarem as substancias contidas nas
pecas; ja na segunda fase (fase integral), o jogo de dominé foi aplicado na integra,
deixando claro para os estudantes a diferenca que existia nas regras do jogo nessa
etapa. Em ambas as fases, 0s alunos registraram o0s reagentes e estipularam o0s
produtos a serem formados, na maioria dos casos com autonomia. O resultado foi
positivo, pois houve a aceitacdo dos alunos, a aprendizagem, assim como foi
perceptivel que eles se sentiram motivados pela dindmica que o jogo de dominé
proporcionou, indicando que o jogo didatico pode ser uma alternativa para o ensino
de funcdes e reacdes inorganicas.

Palavras-chaves: Jogos Didaticos. Ensino de Quimica. Ludicidade. Funcbes e
Reacdes Inorganicas.



ABSTRACT

This work aims to present the use of didactic games in chemistry teaching,
as an auxiliary in the chemistry teacher daily pedagogical practice. In order to
achieve this goal, a didactic game of domino was adapted on the content of functions
and inorganic reactions, which was applied in first-year classes of the High School in
Pontal do Parand city, having as main objective, to verify if the game complies with
the role of developing logical reasoning and the construction of knowledge in the
area of chemistry, using playfulness. The application was made into two stages: the
first phase (partial phase), the domino game was applied with the intention of the
students to interact with the object, to identify and to differentiate the substances
contained in the pieces; In the second phase (integral phase), the domino game was
full applied, making clear to students the difference that would exist in the rules of the
game at this stage. In both phases, the students registered the reagents and
stipulated the products to be formed, in most cases with autonomy. The results were
positive, with student’s approval, learning as well as it was noticed that they were
motivated by the dynamics that the game provided, indicating at the end, that the
didactic game can be an alternative for inorganic chemistry teaching.

Key-words: Educational Games. Chemistry teaching. Playfulness; Functions and
Inorganic Reactions.



LISTA DE QUADROS

QUADRO 1 - PRINCIPIOS NORTEADORES DE UM JOGO DIDATICO .................

QUADRO 2 - REGRAS DO JOGO DE DOMINO............

QUADRO 3 - TABELA DE PONTUACAO DO DOMINO



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - PECAS DO DOMINO PARTE L....oviiiiieiieieeceeeeeeeeee e 26
FIGURA 2 - PECAS DO DOMINO PARTE Il...cvcuiiiiiciiiiieececeeeeee e 26
FIGURA 3 - ESCALADE PH ... 27
FIGURA 4 - JOGO DE DOMINO PRONTO.....ccocoiiiiiieecieceeieeeee e 27
FIGURA 5 - AMOSTRAS DO JOGO REALIZADO NA FASE PARCIAL ........ccccuueeee 31
FIGURA 6 - AMOSTRAS DOS FORMULARIOS FEITOS NA FASE PARCIAL ........ 32
FIGURA 7 - AMOSTRAS DO JOGO REALIZADO NA FASE INTEGRAL................. 34

FIGURA 8 - AMOSTRAS DOS FORMULARIOS FEITOS NA FASE INTEGRAL......35



SUMARIO

R N =0 516070 T 11
2 OBJIETIVOS ...ttt ettt n s s en s e 14
2.1 OBJETIVOS GERAIS ....ooovieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e s s s s s s e 14
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS ........oooveeeeeeeeeeeeeeee e en s s enanns 14
3  FUNDAMENTACAO TEORICA .....c.ocooieeecieeete et 15
3.1 FUNCOES INORGANICAS ......oovctiiieeee ettt 20
A4 METODOLOGIA ...ttt n e en e n e 24
4.1 SEGUNDA ETAPA — PRODUCAO DO DOMINO ......c.ocvovivieeeeeeeeeeener e 24
4.2 TERCEIRA ETAPA — APLICACAO DO JOGO .......ocvevieerieeeeeeeeeeeeees s 28
5 RESULTADOS E DISCUSSOES.......cociieoeeeeeteeeeeeeeen e en e n e 30
6 CONSIDERACOES FINAIS ......oouiieeeieeeeeeeee e 38

REFERENCIAS ...ttt ettt ae e 39

APENDICE 1 — PECAS DO DOMINO.................... Erro! Indicador ndo definido.



11

1 INTRODUCAO

Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao Brasileira (LDB 9394/96),
o Ensino Médio é a ultima etapa da educacao béasica, sendo que nessa fase pode-se
considerar que o aluno tenha certo nivel de maturidade, os objetivos educacionais
passam a ter maior ambicdo formativa, tanto em termos de natureza das
informacdes tratadas, dos procedimentos, e atitudes envolvidas, como em termos de
habilidades, competéncias e dos valores desenvolvidos (BRASIL, 2000, p. 6).

Porém, atualmente, a disciplina de Quimica ainda é considerada algo
distante da realidade dos alunos, principalmente pela forma que sao tratadas nas
escolas. Na maioria das vezes, os estudantes interagem com o ensino de Quimica
de forma “mecanizada”, somente na reproducédo de informacdes, definicdes e leis
isoladas, sem qualquer relagdo com o cotidiano, exigindo que o aluno simplesmente
memorize-o (BRASIL, 2000; PARANA, 2008).

A aquisicdo do conhecimento, mais do que a simples memorizacao,
pressupde habilidades cognitivas, I6gico empiricas e l6gico formais. Cada estudante
possui um contexto sécio-histérico-cultural diferente, que influencia diretamente no
desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais e psicomotores, sendo que tais
habilidades diferem de individuo para individuo (BRASIL, 2000).

As Diretrizes Curriculares da Educacao Béasica de Quimica do Parana (2008)

indica como o conteldo disciplinar deve ser tratado nas escolas:

[...] De modo contextualizado, estabelecendo-se, entre eles, relagbes
interdisciplinares e colocando sob suspeita tanto a rigidez com que
tradicionalmente se apresentam quanto o estatuto de verdade atemporal
dado a eles. [..] Nesse sentido, a escola deve incentivar a prética
pedagégica fundamentada em diferentes metodologias, valorizando
concepcbes de ensino, de aprendizagem (internalizacdo) e de avaliagédo
gue permitam aos professores e estudantes conscientizarem-se da
necessidade de uma transformacdo emancipadora. (PARANA, 2008, p.14-
15).

Ou seja, 0 aprendizado da ciéncia Quimica pelos estudantes do Ensino
Médio, implica que eles compreendam as transformac¢des quimicas que ocorre no
seu dia a dia, de forma que possam julgar com fundamento, as informagdes

advindas dos meios de comunicagdo sociais tecnoldgicos (internet, midia televisiva,
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etc.) ou até mesmo do meio escolar, pelo qual consiga tomar decisGes com
autonomia, enquanto individuos e cidaddos (BRASIL, 2000, p. 31).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio
(2000), destaca-se que o redimensionamento do contetdo e da metodologia podera
ser realizado dentro de duas perspectivas indissociaveis: a que considera a vivéncia
individual do discente e a que considera o coletivo e sua interagcdo com 0 meio
ambiente. Visa-se, portanto, uma aprendizagem significativa e ativa, propondo
atividades que provoquem a especulacdo, a construcdo e a reconstrucdo de
conceitos.

Logo, percebe-se que o professor além de mediador do conhecimento, € o
gerador de situacles estimuladoras para a aprendizagem. E nesse contexto, o0 jogo
didatico se torna em um instrumento motivador para a aprendizagem de
conhecimentos quimicos, a medida que estimula o interesse do aluno. “Se para o
estudante, o jogo auxilia a construir novas formas de pensamento, desenvolvendo e
enriguecendo sua personalidade, para o professor o jogo o leva a condicdo de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem.” (CUNHA, 2012, p. 92).

Historicamente, 0 jogo sempre esteve presente na vida das pessoas, seja
como elemento de diverséo, disputa ou como forma de aprendizagem. O primeiro
relato da existéncia do jogo se deu por volta de 427 antes de Cristo, com o filésofo
Platdo. Na Idade Média a influéncia do jogo sofre uma regressédo no Ocidente, por
conta do cristianismo. Mas a partir do século XVI, o valor educativo dos jogos é
reconhecido, podendo ser considerada como a época em que hasceu O jogo
educativo.

Desde entdo, houve o desenvolvimento de preceitos acerca do jogo
educativo e entre varios estudiosos, vale ressaltar dois deles: Jean William Fritz
Piaget e Lev Semyonovich Vygotsky. Segundo Piaget (1975), os jogos contribuem
para o desenvolvimento intelectual das criancas e tornam-se cada vez mais
significativos a medida que estas se desenvolvem, porém, esse recurso ndo tem
capacidade de desenvolver conceitos. E para Vygotsky (1991), o meio como um
todo é extremamente importante para o desenvolvimento da crianca e o0 jogo nao é
uma excecao, pois jogar também é um processo social (apud CUNHA, 2012).

Diante do que foi apresentado, este trabalho propds a adaptagdo de um jogo
didatico, especificamente um jogo de domind, abordando as funcbes e reacdes

inorganicas. O jogo foi aplicado em turmas do primeiro ano do Ensino Médio na
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Rede Estadual de Ensino do municipio de Pontal do Parana, tendo como um dos
objetivos verificar se o jogo didatico cumpre com o papel de desenvolver o raciocinio
l6gico e a construcdo de conhecimento na area de quimica, por meio da ludicidade.
Por conta da viabilidade nas salas de aula, o jogo de domino foi construido com

materiais de baixo custo e de facil manuseio.



14

2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVOS GERAIS

Desenvolver uma adaptacdo de um jogo didatico de dominé com base nos
referenciais tedricos, sobre o conteudo de funcdes e reacdes inorgéanicas.
Posteriormente, aplicar o jogo em turmas do primeiro ano do Ensino Médio na Rede
Estadual de Ensino do municipio de Pontal do Parana, visando auxiliar o processo

de ensino-aprendizagem na disciplina de Quimica.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Produzir um jogo didatico de dominé sobre o contetdo de fungdes e reagdes
inorganicas;

e Aplicar o material produzido em turmas de primeiro ano do Ensino Médio da
Rede Estadual de Ensino de Pontal do Parana;

e Avaliar se 0 aluno consegue jogar com autonomia;

e Avaliar o impacto das aulas, por meio da interacdo com os discentes durante
a aula e com a entrega do registro no formulario individual dos alunos;

e Verificar se o jogo produzido cumpre com o papel de desenvolver o raciocinio
l6gico e a aprendizagem do conhecimento na &rea da ciéncia Quimica, por

meio da ludicidade.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

O ludico esta intrinsecamente relacionado ao prazer, ao esforco espontaneo,
na afetividade, na liberdade e no trabalho em grupo. Na sala de aula, passa a ser
um espaco de reelaboracdo do conhecimento vivencial, tanto de forma individual
quanto em coletivo. “Assim, o discente passa a ser protagonista de sua historia
social, da construcdo de sua identidade, buscando uma autoafirmacéo social, dando
continuidade nas suas acfes e atitudes, possibilitando a aprendizagem.” (TAVARES
e PINTO, 2010, p. 232).

A atividade ludica torna-se uma pratica para a aplicacdo de uma educacéo
que visa o desenvolvimento pessoal e a atuacdo cooperativa na sociedade,
tornando-se instrumentos motivadores, atraentes e estimuladores do processo de
construcdo do conhecimento, sendo uma acao divertida. A partir do momento em
que uma atividade ladica possui regras, podemos considerd-lo como um jogo
(SOARES, 2008).

O jogo didatico pode ser utilizado em momentos distintos, em torno do
contetido da Quimica, como em: apresentacdes, ilustracdes, avaliacdes e na revisao
dos conceitos principais; e também pode se tornar uma fonte de prazer e descoberta
para o discente, contribuindo significativamente no processo de ensino e
aprendizagem, tornando-se uma estratégia de ensino que o professor de quimica
pode incluir em sua pratica pedagdgica cotidiana.

Porém é necessario considerarmos que 0 jogo se trata de algo muito
abrangente, por conta da variedade de fendmenos que estdo envolvidos. Diante
desse aspecto, Kishimoto (1996, p. 107) sintetizou a partir do trabalho de Brougere

(1998) trés niveis de diferenciacao para atribuir uma definicdo ao jogo:

e O jogo é resultado de um sistema linguistico, isto é, o sentido do jogo
depende da linguagem e do contexto social. A no¢ao deste ndo nos remete a
lingua particular de uma ciéncia, mas em um uso cotidiano. Além de assumir
gue cada contexto cria sua concepcao de jogo, pois, subentende se que todo
0 grupo social que compreende, fala e pensa da mesma forma,;

e O jogo é um sistema de regras, sendo essencial uma estrutura sequencial
gue especifica sua modalidade, pois sdo as regras dos jogos que O0s

diferenciam. Esta estrutura sequencial das regras permite uma grande
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relacdo com a situacao ludica, ou seja, quando alguém joga, esta executando
regras do jogo, mas ao mesmo tempo, desenvolve uma atividade ludica;
e O jogo € um objeto, isso o caracteriza como uma brincadeira. Mas ndo como

um brinquedo, pois este ndo possui regras.

A brincadeira, destacada no terceiro item da definicdo de um jogo é descrita
como o ato ou efeito de brincar, sendo indiscriminadamente confundida como a
mesma coisa. Mas segundo Soares (2008), a brincadeira é algo que nao possui
regras explicitas e imutaveis, portanto, isso implica em regras que nao sado pre-
estabelecidas a qual varia de acordo com o seu contexto historico-sdcio-cultural.

E o brinquedo, termo que também foi destacado no terceiro item da defini¢cao
de um jogo, € descrita por Kishimoto (1996) como um objeto a qual ha total auséncia
de regras, sendo utilizado como um substituto do objeto real, manipulavel em que de
alguma forma representa a realidade.

Com base na literatura, percebe-se que o jogo didatico é o resultado de
interacOes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e acdes ludicas, ou
seja, atividades ludicas que implicam no prazer, no divertimento, na liberdade e na
voluntariedade, que contenham um sistema de regras claras e explicitas, em um
local delimitado onde possam agir.

Portanto, se torna necessario estabelecer as fungdes de um jogo educativo,

gue segundo Kishimoto (1996) existem duas:

e Funcéo Ludica: o jogo propicia a diversao, o prazer e até o desprazer quando
escolhido voluntariamente;

e Funcdo Educativa: o jogo como uma ferramenta de ensino, contribui
completando o individuo em seu saber, seus conhecimentos (novos,

escolares, etc) e sua visao do mundo.

Essas duas fungbes precisam estar em equilibrio, caso contrario, podem
acarretar em duas situacOes indesejaveis: se a funcéo ludica prevalecer, ndo ha
ensino, se tornando somente em um jogo; se a funcao educativa prevalecer, se
tornara em mais um material didatico sem a ludicidade que o jogo proporciona.

Por isso, se torna necessario diferenciar e definir explicitamente dois termos:

0 jogo educativo e o jogo didatico. O primeiro envolve acdes ativas e dinamicas,



17

permitindo amplas acbes na esfera do sujeito, orientadas pelo professor, podendo
ocorrer em diversos lugares. Ja o segundo esta diretamente relacionado ao ensino
do conteudo em si, organizado em regras, mantendo o equilibrio ludico-educativo,
sendo realizada em sala de aula ou laboratério (CUNHA, 2012).

Sendo assim, o papel do professor comeca a partir do planejamento, pois é
o momento da escolha do jogo didatico, no qual é fundamental estar presente o
equilibrio ludico-educativo na aplicagdo. Para tal escolha, Campagne (1989, apud
SOARES, 2008) sugere critérios para a escolha adequada de jogos, que garanta o

equilibrio:

e Valor experimental: permitir a exploracdo e manipulacdo, isto €, um jogo
didatico que ensina conceitos quimicos em que o aluno consiga manusear o
objeto livremente;

e Valor de estruturacao: liberdade de acdo dentro de regras especificas;

e Valor de relacdo: incentivar a relacdo e o convivio social entre os
participantes e o meio ambiente como um todo; e

e Valor ladico: avaliar se 0 objeto possui qualidade que cumpre a funcéo da
ludicidade.

Segundo Cunha (2012, p. 95), consideram se também esses dois aspectos:

e Motivacional: ligado ao interesse do aluno pela atividade; e
e Coeréncia: ligado a totalidade de regras, dos objetivos pedagdgicos e

materiais utilizados para o seu desenvolvimento em sala de aula.

Vale ressaltar que os jogos didaticos devem conciliar a liberdade
proporcionada pelo jogo com a orientagéo propria dos processos educativos, pois o0
professor se torna o mediador do processo. E para que o estudante tenha um bom
aproveitamento na atividade realizada, o professor deve adotar as seguintes
posturas (CUNHA, 2012, p. 96 — 97):

e Proporcionar aprendizagem e revisdo de conceitos, buscando sua construcao

mediante a experiéncia e atividade desenvolvida pelo proprio estudante;
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e Motivar os alunos para a aprendizagem de conceitos quimicos, melhorando o
seu rendimento na disciplina;

e Desenvolver habilidades de busca e problematizacao de conceitos;

e Contribuir para a formacédo social do discente, pois 0s jogos promovem o
debate e a comunicagéo em sala de aula;

e Representar situacdes e conceitos quimicos de forma esquematica ou por
meio de modelos que possam representa-los;

e Estimular a tomada de decisdo dos estudantes durante a realizacdo dos
jogos;

e Incentivar a atividade mental dos alunos por meio de propostas que
guestionem os conceitos apresentados no jogo;

e Explorar ao maximo as potencialidades do jogo em termos de conceitos que
podem ser trabalhados, mesmo quando ja tenham sido aprendidos em outras
séries ou niveis;

e Desenvolver o jogo ndo como uma atividade banal ou complementar, mas

valorizar o recurso como um meio de aprendizagem.

Com isso, percebe-se que equilibrar as fun¢des ludico-educativo de um jogo
didatico é complicado, pois a sala de aula € um local imprevisivel, em que existem
diversos fatores internos e externos que interferem nesse equilibrio. Mas o professor
precisa saber que caso alguma das funcdes inclinarem para um lado, tem que ser a
funcdo educativa, pois essa € a funcdo de uma instituicdo escolar. Ou seja, nessa
situacdo, é preferivel que o equilibrio desloque para o contetdo cientifico-escolar,
caso contrario, se tornard somente em um mero jogo, sem que contribua para o
desenvolvimento do aluno (NETO e MORADILLO, 2016, p. 365).

Portanto, deve estar claro que ndo se pode aplicar o jogo didatico nas

seguintes condicdes:

e Apenas no dia da avaliagdo, desconectado ao contetdo que esté atrelado no
planejamento da aula do professor, pois o aluno perde o interesse uma vez
gue néo vé aplicabilidade e relacdo alguma com o conteudo trabalhado;

e Somente como uma demonstracdo, para comprovar leis e teorias discutidas
referentes aos conteudos e depois aplicar um tipo de avaliagdo (CAMPOS

apud GUIMARAES, 2006), pois assim exime tanto o professor quanto o



19

aluno. No primeiro caso, o professor deixa de planejar e/ou selecionar
conteddos que tenham relagcdo com o cotidiano do aluno e seus interesses
para o desenvolvimento das competéncias necessarias na disciplina.
(ANDRE, 2001). E no caso do estudante, ele deixa de pensar, assumindo um
papel passivo, ndo operando informacdes que dispde (GUIMARAES, 2006, p.
9).

e Com a intencdo de fazer o estudante apenas memorizar mais facilmente o
conteudo, em detrimento do raciocinio do aluno, da reflexdo, do pensamento
na aprendizagem e consequentemente da constru¢do do conhecimento
cognitivo, social e psicomotor (GUIMARAES, 2006, p. 11).

e Para se preencher lacunas de horarios ou para tornar o ensino da
disciplina/conteddo mais divertido, ou seja, como um mero passatempo
(CUNHA, 2012, p. 95).

Por meio da aula ltdica, o aluno é estimulado a desenvolver sua criatividade
e nao a produtividade, sendo sujeito do processo pedagdgico, despertando no
estudante o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da conquista
(TAVARES e PINTO, 2010, p. 232).

Deve-se distinguir que o ludico no processo pedagdgico, precisa ser o ponto
de partida e ndo de chegada. O jogo didatico deve fomentar aos estudantes, novos
interesses pelo conteudo cientifico-escolar e ndo somente pelo aspecto ludico em si,
assim como o professor ndo pode se tornar refém do aspecto ludico desse recurso
em sala de aula. Portanto, o conhecimento cientifico-escolar ndo pode ser um
adorno para o jogo didatico, e sim o centro dele, pois sem ele os alunos nao
conseguem resolver o problema proposto na atividade (NETO e MORADILLO, 20186,
p. 366).

Diante do exposto, podem ser elencados os principios norteadores de um
jogo didatico (QUADRO 1).

QUADRO 1 - PRINCIPIOS NORTEADORES DE UM JOGO DIDATICO

Ladi Ligado ao prazer, ao esfor¢o espontaneo, na afetividade, na
adico
liberdade e no trabalho em grupo.

o o A atividade é considerada motivacional, atraente e estimulador
Atividade ladica

no processo de aprendizagem do conhecimento.
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Jogo Didatico

A partir do momento que existe regras explicitas, claras e
coerentes. Pois, estas sdo fundamentais, se tornando na

identidade do jogo.

O centro de um jogo didatico é o contetdo cientifico-escolar,
pois sem ele os alunos ndo conseguem resolver o problema

proposto, e ndo pode se tornar apenas um enfeite.

Utiliza-se

Em momentos distintos em torno do contetdo, como em:
apresentacao, ilustracéo, avaliacdo e na revisdo/sintese de

conceitos principais.

Equilibrio

O equilibrio entre a funcéo educativa e ladica é essencial para
um jogo didatico, sem perder a liberdade que o jogo

proporciona.

Atencao

O jogo nédo € sindnimo de passatempo e nem de facilitador,
pelo contrario, necessita de planejamento para que tal

ferramenta auxilie a sua pratica pedagdgica.

FONTE: Adaptado de André (2001), Brougere (2014); Cunha (2012), Guimaraes (2006); Kishimoto
(1996), Lima (2013), Neto e Moradillo (2016), Silva (2013), Soares (2008), Souza (2018), Tavares e

Pinto (2010), et al.

3.1 FUNCOES INORGANICAS

As funcdes quimicas sdo grupos de substancias, que por apresentarem

comportamento quimico em comum, sdo estudadas em grupos. H& dois tipos de

funcdes: a orgéanica (que estuda praticamente todos 0s compostos que contém o

elemento carbono, em cadeia); e a inorganica (que estuda os demais elementos e

seus compostos, juntamente com algumas substancias que contem o elemento

carbono).

Nas funcdes inorganicas existem quatro classes (ATKINS, 2012):

e Acidos: substancia que em solucdo aquosa liberam ions hidrogénio (H").

Exemplos: HCI (acido cloridrico ou acido muriatico); H,SO,4 (acido sulfurico,

composto principal de baterias de automoveis); H3PO, (4cido fosforico,

composto presente nos refrigerantes a base de cola); entre outros.

e Bases: substancia que em solugcdo aquosa liberam ions hidroxido (OH).

Exemplos: NaOH (hidroxido de sédio, conhecido também como soda caustica
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utilizado para a producdo de sabdo caseiro); KOH (hidroxido de potéssio,
empregada na fabricacdo de fertilizante ); Mg(OH), (hidroxido de magnésio,
conhecida também como leite de magnésia é um antiacido e laxante); entre
outros.

e Sais: em solucéo aquosa liberam pelo menos um cation diferente de H" e um
anion diferente de OH". Por exemplo: NaCl (cloreto de sédio, comercialmente
conhecido como sal de cozinha); NaHCOj3; (bicarbonato de sodio); CuSOq4
(sulfato de cobre); entre outros.

e Oxidos: compostos binarios onde o oxigénio € o mais eletronegativo.
Exemplos: CO, (diéxido de carbono), Fe,O3; (6xido de ferro (lll), composto
principal da ferrugem), CaO (6xido de calcio, conhecido também como cal

virgem, utilizado em construcdes).

Existem diversas definicbes sobre &cidos e bases, entre varias, vale
destacar trés teorias (PARANA, 2008):

e Arrhenius (1884), a qual considera a interacdo da substancia somente em
meio aquoso;

e Bronsted-Lowry (1923), que considera o efeito dos acidos e bases em outros
solventes além da agua, ampliando a ocorréncia de reagdes ibnicas; e

e Lewis (1923), que nao considera as reagdes com 0s solventes.

Entretanto, ao trabalhar o contetdo de acidos e bases no Ensino Médio, ha
o enfoque na teoria de Arrhenius. Assim, esta teoria foi selecionada para um dos
contetdos cientifico-escolares a ser abordado no jogo didatico (NETO e
MORADILLO, 2016). Além de que essa definicdo € baseada na agua, que é um
composto abundante, muito comum no nosso cotidiano, e para a quimica é
considerada como solvente universal (capacidade de dissolver diversas substancias
em distintos estados fisicos). Segue a definicdo da teoria de Svante Arrhenius (1884,
apud ATKINS, 2012):

e Um &cido € um composto que contém hidrogénio e reage com a agua para
formar ions hidrogénio (H"), isto €, em solucdo aquosa o acido libera fons

hidrogénio. Por exemplo: HCI, HNOj3; (acido nitrico), H,SO4, entre outros;
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Uma base é um composto que produz ions hidroxido (OH’) na agua. Por
exemplo: NaOH, Mg(OH),, Fe(OH)3 (hidroxido de ferro), entre outros.

As reacdes quimicas sdo processos em que as substancias sao

transformadas em outras, através do rearranjo dos seus atomos. Pode ser percebido

de diversas formas: formacdo de sdlidos, liberacdo de gas/vapor, mudanca de

cor/aspecto, entre outros. A formula geral de uma reacdo quimica é:

Reagentes — Produtos

A seguir temos a classificacao das reacdes quimicas (ATKINS, 2012):

Reacado de adicdo ou sintese: a partir de dois ou mais reagentes, formando
somente um produto. Exemplo:
A+B - AB
C+0,- CO;

H, + Cl, -» 2 HCI
Reacdo de decomposi¢cdo ou analise: a partir de um reagente se forma dois
ou mais produtos. Por exemplo:

AB-A+B
2 NaCl - 2 Na + Cl,
CaCO3 —» CaO + CO,

Reacdo de simples troca ou substituicdo: a substancia simples desloca um
elemento de uma substancia composta, originando outra substancia simples e
composta. Exemplos:

AB+C->CB+A

CuSO4+ Zn - Zn SO4 + Cu
CaBr; + F, - CaF, + Br;

Reac¢do de dupla troca ou dupla substituicdo: as duas substancias compostas
se trocam, produzindo duas novas substancias compostas. Por exemplo:

AB+CD - CB+AD

HCIl + NaOH — NaCl + H,0
BaCl, + H,SO, —» BaSO, + 2 HCI
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Na interac@o entre um &cido e uma base, ocorre uma reacao de dupla troca,
denominada de reacdo de neutralizacdo, que tem como produtos um composto

ibnico (um sal) e agua. A férmula geral para este tipo de reacéo é:

Acido + Base — Sal + Agua

Na reacdo de neutralizacdo, o sal € formado por um cation diferente do ion
hidrogénio (H") e um anion diferente do ion hidroxido (OH"), logo, o cation do sal
vem da base e o anion do sal vem do &cido. A formacéo da agua se da a partir de
fons hidrogénio (H") e ions hidréxido (OH"), que s&o liberados pelos reagentes da

reagdo. Por exemplo:

HCI + NaOH — NaCl + H,0
HNOs + KOH — KNO3 + H,0
H,SO, + Q(OH)Z - QSO4 + 2 H,O
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4 METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido com base na fundamentacado teorica seguindo

essas quatro etapas:

1. Levantamento bibliografico com enfoque em assuntos sobre a ludicidade e
jogos educativos/didaticos a fim de elencar os principios norteadores;

2. Producdo do jogo com o auxilio dos referenciais tedricos pesquisados na
etapa anterior;

3. Aplicagéo do jogo produzido nas turmas do primeiro ano do ensino médio;

4. Avaliacdo do impacto das aulas, por meio da interacdo e pelo formulario

preenchido pelo aluno.

A primeira etapa foi apresentada na secdo anterior. Nesta se¢do serdo
apresentadas as etapas dois e trés, enquanto a quarta etapa, que necessita de um

maior aprofundamento, sera discutida na secao seguinte.

4.1 SEGUNDA ETAPA — PRODUCAO DO DOMINO

A partir do levantamento tedrico, foi produzido um jogo didatico de domind,
sobre as reacfes de neutralizacdo. Este jogo contempla o conteudo de funcdes
inorganicas e reagcfes quimicas, que por serem um dos pilares da quimica, sdo
necessarios para a compreensao de fenbmenos do cotidiano. O conteudo escolhido
também faz parte de vestibulares e de concursos, tornando-se essencial a
aprendizagem no Ensino Médio.

Inicialmente foi elaborado as regras do jogo de domindé (QUADRO 2), pois
sdo elas que caracterizam um jogo didatico, precisando ser claras, explicitas e
coerentes (SOARES, 2008; CUNHA, 2012).

QUADRO 2 - REGRAS DO JOGO DE DOMINO

REGRAS

e O jogo é para um grupo de 4 a 5 pessoas;
e Segue o0 principio de uma reacdo de neutralizacdo completa
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estequiometricamente compativel (reagdo quimica entre um acido e uma
base resultando como produtos: sal e dgua, sem que ocorra necessidade
de balancear a reacéao);
A intencao € neutralizar a peca que esta disposta;
O formulario é individual:
e (Cada rodada vai ter uma reacéo, o formulario vai servir para registrar
e estipular os produtos formados;
e No final serdo contados como pontos extras os acertos dos produtos
formados;
e O carretdo sera a peca que contém um acido e uma base: acido cianidrico
(HCN) e hidroxido de aménio (NH,OH) respectivamente, ([INH,OH | HCN]);
e A pontuacdo seguira de acordo com os acertos (tanto das pecas, quanto
das reacdes montadas no formulario);
O jogador que errar a reacao nao pontua;
O jogo termina assim que ninguém tiver mais pecas ou se for impossivel de
efetuar uma reagéo com as pecas restantes;
e Ao término do jogo serdo contados 0s pontos de acordo com a tabela de
pontuacgéao.

FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

Apesar do jogo didatico ndo promover a competitividade, em conjunto com
as regras, foi produzida uma tabela de pontuacédo (QUADRO 3). Pois, isso faz parte
do sistema de regras necessario para um jogo didatico, conforme Cunha (2012).

QUADRO 3 - TABELA DE PONTUACAO DO DOMINO

TABELA DE PONTUACAO

A partir do 1° jogador que
acabar com as pecas em

mao: A cada reacdo montada | Caso o jogo termine com
corretamente: pecas sobrando:
+ 50 pontos;
+ 30 pontos + 10 pontos. - 5 pontos.
+ 20 pontos;
+ 10 pontos.

FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

O jogo de domind produzido (FIGURAS 1 e 2) contém dezessete pecas no
total e o tamanho de cada peca € de 13 centimetros de comprimento e de 3,5

centimetros de altura.



FIGURA 1 - PECAS DO DOMINO PARTE |
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NaOH

LiOH

Fe(OH),

AIOH),

NaOH

NH,OH

MQ(OH)z

Ca(OH),

LiOH

AI(OH),

Fe(OH),

MQ(OH)z

KOH

Ca(OH),

KOH

Pb(OH),

NH,OH

HCKN

LEGENDA: Pecgas que representam as substancias basicas, sendo o carretdao NH,OH e HCN.
FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

FIGURA 2 - PECAS DO DOMINO PARTE II

HCN

HNO,

H,S0,

HCI

H,SO,

=HBr

H,PO,

H,PO,

HNO,

HF

H,$

HCI

=By

HF

HSIO,

LEGENDA: Pegas que representam as substancias acidas.
FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

Os acidos e as bases foram preenchidos com cores, sendo que para 0s

acidos foram utilizadas as cores quentes (vermelho, laranja, amarelo, etc) e para as
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bases foram utilizadas as cores frias (roxo, azul, verde, etc). O preenchimento com a
coloragéo foi baseado no pH aproximado de cada molécula, utilizando a escala de
pH apresentada na FIGURA 3. Porém, essa informacdo sobre as cores ndo foi
compartilhada com os alunos, pois este jogo didatico ndo contempla esse conteudo

em especifico.

FIGURA 3 - ESCALA DE pH

ACIDOS - CORES QUENTES

BASES - CORES FRIAS

FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

As pecas foram impressas no papel sulfite A4 branco (21 cm x 29,7 cm), de
gramatura 75 g/m? e com a orientacdo da folha em paisagem. Depois de recorta-las,
foram plastificadas com fita adesiva transparente (4,5 cm x 450 cm). Como um
conjunto do jogo sé contempla no maximo cinco alunos foi necessério a producgéo de

um total de seis conjuntos de dominé.

FIGURA 4 - JOGO DE DOMINO PRONTO
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LEGENDA: Cores quentes: pecas que contém as formulas moleculares dos acidos. Cores frias: pecas
gue contém as férmulas moleculares das bases. No centro desta esta o carretdo do domind.
FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

O formulario individual que consta no quadro de regras (QUADRO 1), foi
uma folha do caderno do proprio estudante. Era solicitado que se identificassem
(nome, turma, etc), e que registrassem o0s reagentes, isto é, as pecas que inseriu no
jogo, para que quando terminassem a partida, estipulassem os produtos formados

na reacao.

4.2 TERCEIRA ETAPA — APLICACAO DO JOGO

A atividade com o jogo didatico de dominé foi aplicado em uma instituicdo de
ensino da Rede Estadual do municipio de Pontal do Parana, que se localiza no
balneario Shangri-la. O colégio conta com nove turmas do Ensino Médio no periodo
matutino, sendo trés do primeiro ano com aproximadamente 30 alunos em cada
turma, totalizando em 90 alunos. Estas turmas foram escolhidas para a aplicacao da
atividade, as quais foram realizadas nos meses de setembro a outubro de 2018 e
em duas fases: parcial e integral.

Na primeira fase o jogo de domind foi aplicado parcialmente, pois o intuito
era que os estudantes interagissem com o jogo didatico, portanto, as regras foram
menos restritas. Ao invés de neutralizar as pecas dispostas na mesa, com pecas
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estequiometricamente equivalentes, foi proposto para os alunos que somente
neutralizassem sem se preocupar com 0s coeficientes estequiométricos, ou seja, 0
objetivo era que os estudantes distinguissem claramente a peca que continha um
acido e uma base, sendo que na juncéo destes ocorreria a neutralizacao.

Ja na segunda fase, a atividade foi aplicada na integra, considerando todas
as regras que foram explicadas antes do jogo. Foi apresentado aos alunos qual era
a diferenca do jogo de domin6 que jogaram na aula anterior para a aula atual. A
reacdo de neutralizacdo se processou com um acido e com uma base,
estequiometricamente compativeis e sem necessidade de posterior balanceamento
da reacdo, ou seja, um acido que sO continha um ion hidrogénio sé poderia
neutralizar uma base que s6 continha um ion hidréxido.

Antes da aplicacdo do jogo, foi realizada uma pequena revisdo acerca das
funcbes inorganicas (conceito de um acido, uma base, um sal e um 06xido), como
ocorria uma reacdo de neutralizacdo e quais produtos eram formados. Esta reviséo
foi baseada ao que foi apresentado na secéo 3.1.

Tanto na fase parcial quanto na integral, foi solicitado aos alunos que
registrassem quais eram 0s reagentes das pecas que o préprio jogador inseriu na
partida, e assim que terminasse 0 jogo, 0 desafio proposto foi estipular quais eram
0s produtos que poderiam ser formados na reacao.



30

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Como ja foi explicado na secado anterior (secdo 4.2), a atividade com o jogo
didatico de domind foi aplicado em duas fases: parcialmente e integralmente. Mas,
antes da realizacdo do jogo didéatico, foi necessario fazer uma breve revisdo de
conceitos que envolvia 0 jogo de domino, entre eles uma abordagem sobre as
funcdes inorganicas (acidos, bases, sais e 6xidos). Foram utilizadas as seguintes
definicbes (ATKINS, 2012):

e Acidos: substancias que em soluc&o aquosa liberam ions hidrogénio (H);

e Bases: substancias que em solucao aquosa liberam ions hidréxido (OH);

e Sais: substancias que em solucdo aquosa liberam pelo menos um cétion
diferente de H* e um anion diferente de OH’;

e Oxidos: compostos binarios, sendo o oxigénio o elemento mais eletronegativo.

A definicdo de acido e base utilizada foi de Arrhenius, pois um dos requisitos
para conseguirem jogar seria a definicdo segundo este quimico, assim como 0 jogo
didatico foi baseado para englobar tal conceito. E as Diretrizes Curriculares da
Educacdo Béasica de Quimica (2008) recomenda se trabalhar mais profundamente
com a teoria de Arrhenius.

Na revisdo de conteudo, também foi abordada as reacdes de neutralizacao,
0s reagentes necessarios (um acido e uma base) e os produtos que eram formados

(um sal e &gua), que de forma geral:
Acido + Base — Sal + Agua
Como exemplo foi utilizado a reacédo abaixo, onde o acido cloridrico (HCI)
reage com hidréxido de sédio (NaOH), gerando cloreto de sédio (NaCl) e agua (H20),
uma vantagem desta reagdo é a familiaridade do produto, o NaCl, sal de cozinha,

com o cotidiano dos alunos:

HCIl + NaOH - NaCl + H,O
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ApOs uma breve revisdo do contetdo, os alunos se dividiram em grupos (em
torno de trés até cinco pessoas) e os conjuntos do jogo de dominé foram distribuidos.
Assim que a turma se organizava, era mostrada a peca inicial do jogo (no caso, 0
carretdo) e reforcava como era possivel identificar um acido e uma base neste jogo

de domind. Os resultados dessa primeira fase estdo apresentados a seguir (FIGURA
5):

FIGURA 5 - AMOSTRAS DO JOGO REALIZADO NA FASE PARCIAL

FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).
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O objetivo principal da fase parcial foi atingido, pois os alunos souberam
identificar com autonomia quais eram as substancias acidas e quais eram as
substancias basicas. Porém, na tentativa de estipular os produtos formados, os
estudantes tiveram certa dificuldade, por conta do desequilibrio entre um reagente
para o outro, sendo necessario intervir de forma a esclarecer as duvidas
apresentadas e, também, de como proceder. Como a meta era a interacdo do aluno
com o jogo de dominé a partir dos conceitos elementares, os erros de
estequiometria para esse caso foram relevados. A seguir, estdo apresentados o0s
registros dos alunos (no caso os formularios individuais) obtidos nesta primeira fase
(FIGURA 6):

FIGURA 6 - AMOSTRAS DOS FORMULARIOS FEITOS NA FASE PARCIAL
< VWC A & Q@(O\\\_z ———. Ca. [C)J)‘z + W, O

R o - S5 ] . S5 o SR e FUT 2
G- > = it 23 ' ey W | 2= 4 .. Y=
{ 4 < A w.s M o € =Y /',J-~ iz € 4«\)‘3 - 4':5 =
=2 } L €« g (] K S 3 ST I wy = 5 J 5
s B A S S A e W W Ay i F L

HFY + NH,  OR = FNH,y Ha O
H,SITO L, v9SOH —» Sio, i+ R, O
%(Qn)q + NC. ] — pbc_,{'_‘*— H_O

H, S5O0, > PR, OH —» SO, (n bg‘)& Y HLO

Noe OHr W 5 Po,—»Naoa . Fog v H,0

FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).
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Na segunda fase o jogo didatico de domind foi aplicado integralmente,
havendo mais uma revisdo de conceitos. Enfatizou-se a questédo da equivaléncia de
ions hidrogénio e hidroxido nos reagentes para que pudessem pontuar. Como

exemplos de reacdes validas, foram utilizadas as seguintes reacoes:

HCN + KOH - KCN + H,0O
H,S + Ca(OH); »CaS + 2 H,0
H3PO,4 + Fe(OH); -FePO,4 + 3 H,O

E como exemplo de reacdes que seriam invalidas foram utilizadas as

seguintes reacdes:

HCN + Ca(OH), - pode reagir, mas necessita balanceamento, pois ha somente 1
fon H* para 2 ions OH".
H,S + Fe(OH)s— pode reagir, mas necessita balanceamento, pois ha 2 ions H" para
3 ions OH".
HsPO,4 + KOH- pode reagir, mas necessita balanceamento, pois ha 3 ions H* para 1
ion OH".

Apods explicar a diferenca do jogo de dominé que jogaram nesse dia para o
anterior, os alunos se dividiram em grupos (em torno de trés até cinco pessoas) e
foram distribuidos os conjuntos de dominé. Foi explicado claramente que, apesar do
jogo de dominé considerar que ndo ocorreria a reacao, teria uma possibilidade de
ocorré-la mesmo sem a equivaléncia entre a quantidade de ions hidrogénio e
hidréxido, ou seja, se ocorresse 0 balanceamento da equacao quimica, haveria a
possibilidade da reacdo se processar completamente.

Assim que a turma se organizava, foi mostrada para eles a peca inicial do
jogo (no caso, o carretdo) e reforgcava-se novamente como identificar um acido, uma
base e as quantidades dos ions hidrogénio e hidroxido, neste jogo de domind
produzido. A seguir, estdo os resultados dos jogos dessa segunda fase (FIGURA 7):
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FIGURA 7 - AMOSTRAS DO JOGO REALIZADO NA FASE INTEGRAL
-

FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

Por conta da mudanca na regra do jogo de domino, percebeu-se uma certa
relutdncia por parte dos alunos ao iniciar a atividade, principalmente pela
inseguranca ao ndo saberem se estavam realizando corretamente. Entretanto, com
0 passar do tempo e com a devida orientacdo, foram jogando com autonomia,

perdendo aos poucos a resisténcia criada pelo proprio discente.



35

Logo, verificou-se a importancia da fase anterior (fase parcial), pois além dos
alunos conseguirem identificar e distinguir as substancias &acidas e basicas, na hora
de estipular os produtos formados, eles tinham mais seguranca para montar a
reacdo completa. Isso foi por conta dos reagentes ja estarem balanceados, se
tornando mais visivel o sal que seria formado. A seguir (FIGURA 8) estédo
apresentados os registros/formularios feitos nesta segunda fase:

FIGURA 8 - AMOSTRAS DOS FORMULARIOS FEITOS NA FASE INTEGRAL
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FONTE: Talissa Naomi Oka (2018).

Ao analisar os formularios que os alunos entregaram no final de cada fase
da aplicacdo, constatou-se que houve a aprendizagem no decorrer do tempo.
Enquanto que no comeco, eles deduziam o sal formado na reacdo de forma
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desorganizada, onde se formava uma ligagédo ibnica entre um anion com um cétion,
ou seja, ao invés de “NaCl”, descreviam como “CINa”, isto ndo deixava de ser um sal,
mas estava descrito de forma equivocada. Ja na fase final, os alunos compreendiam
como era formulado um sal e como descreve-lo, assimilavam que no caso dos ions
binarios (fon nitrato - NOg, fon sulfato - SO4* e assim por diante), os indices
inferiores faziam parte da identidade da molécula em si e registravam as reagdes de
forma completa.

ApoOs a aplicacdo do jogo de domino, os estudantes relataram que gostaram
da atividade e foram sinceros ao revelarem que achavam que a segunda fase (fase
integral) seria uma aula de mero passatempo, pois ja tinham jogado anteriormente, e
momentaneamente perderam o interesse na atividade proposta. Mas superando as
expectativas deles, com a insercdo da nova regra, parecia um jogo totalmente
diferente, além de que alguns mencionaram que nessa fase exigiu mais reflexdo em
cada jogada, para que nao ficassem com pecas sobrando, e consequentemente,
perdendo pontos.

Na atividade realizada com o jogo didatico de domind, percebeu se o
equilibrio da funcéo ludica e educativa definida por Kishimoto (1996). De um lado
houve a liberdade proporcionada pela atividade ludica em si, com o sistema de
regras explicitas e coerentes, caracteristicas essenciais de um jogo didatico. E
simultaneamente, constatou-se que o jogo de domind produzido, possui o contetudo
cientifico-escolar como o centro, assim como Neto e Moradillo (2016, p. 366)
defende, contribuindo para a fung&o educativa do jogo.

Durante a producéo do jogo de domind, além do equilibrio ludico-educativo,
foi embasado também nos quatros valores estipulado por Campagne (1989, apud
SOARES, 2008) para um jogo didatico na disciplina de Quimica: o valor
experimental, em que a atividade abordava o conceito de fung¢des inorganicas e
reacoes de neutralizacdo, permitindo ao aluno, a exploracdo e a manipulacdo do
objeto livremente; o valor de estruturacao, por conta da liberdade de agéao no jogo de
domin6 com regras especificas; o valor de relagdo, através da comunicacdo entre 0s
integrantes do proprio grupo e até com outros grupos em busca da melhor
pontuacédo; e do valor ludico, a partir da aprendizagem dos alunos a qual foi
perceptivel durante a aplicagdo, por meio da interacdo e dos formularios entregues
posteriormente. Foi possivel identificar estes quatro valores em ambas as fases

aplicadas.
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Por fim, nestas aulas ludicas, os alunos foram estimulados a desenvolver a
criatividade ao invés da produtividade, sendo sujeito do processo pedagogico, isto é,
despertar no discente o desejo do saber, a vontade de participar e a alegria da
conquista, assim como Tavares e Pinto (2010, p. 232) afirmam. Isso foi possivel
perceber através da mudanca na postura dos estudantes durante essas aulas.
Enquanto na fase parcial eles somente terminavam o jogo o mais rapido possivel, na
fase integral, comecavam a refletir a cada jogada, pois se sobrassem pecas,
perderiam pontos no final do jogo. E vale ressaltar que apesar de ndo promover a
competitividade, as pontuacdes fazem parte do sistema de regras tal como Cunha
(2012) afirma.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo principal deste trabalho foi verificar se o jogo didatico cumpre com
o papel de desenvolver o raciocinio logico e a construcdo do conhecimento na area
de quimica, por meio da ludicidade.

Durante o levantamento bibliografico, foi possivel estudar sobre a
aplicabilidade do jogo didatico em sala de aula, apesar de ser um material pouco
utilizado, existem varios estudos nessa area que tende a ganhar espaco com o
passar do tempo. Além disso, foi possivel planejar o jogo didatico de modo que néo
prejudicasse as vantagens deste material, o qual possui um potencial ainda
imensuravel, logo, foram organizados os principios norteadores de um jogo didatico
de maneira esquematizada (QUADRO 1).

Na aplicacao da atividade com jogo didatico de domind, percebeu-se que os
alunos tiveram interesse pela atividade proposta, pois isso saiu da rotina,
diferentemente de uma aula em que os discentes estdo acostumados (aula
expositiva-dialogada). Enquanto os estudantes jogavam o domind, constatou que a
maioria associou a teoria/conhecimento cientifico-escolar com o0 jogo que
ministravam de modo que realizavam a agéo de forma autdbnoma. Quando houveram
dificuldades, principalmente no momento de estipular os produtos, foi possivel
realizar revisbes de conteudos que foram trabalhados no primeiro semestre do ano
letivo, servindo também como uma ponte para retomar conceitos ja trabalhados.
Assim foi possivel verificar que o jogo de dominé tinha como centro, o conteudo
cientifico-escolar. E apesar de ndo promover a competitividade, os préprios
estudantes comecaram a refletir mais sobre as suas jogadas, para que as pec¢as néo
sobrassem, pois caso isso acontecesse, perderiam seus pontos.

De forma geral, o resultado foi positivo, houve a aceitacdo dos alunos, sendo
perceptivel a motivacdo pela dinamica que o jogo de domind proporcionou, assim
como despertaram o interesse pela ciéncia quimica, indicando ao fim, que o jogo
didatico pode ser uma alternativa e se torna uma ponte que auxilia no ensino-
aprendizagem de forma significativa, em um contexto a qual existem diversas

dificuldades para um ensino de qualidade.
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APENDICE 1 - PECAS DO DOMINO

41

= N
O | O
“N n'm
L | X
h
~ | 00 [,
- T | &
&
O 0 0 & ©
e N £ T %
L (X | L T
> o
O O L




HOM

NOH |HOHN :40)03| HOM
‘HO)BW| *(HO)?d || “(HO)IV| HOIN
“HO)P) |“(HO)BW || HO'"HN | HOPN

HOIV | *(HO)?d

HO!

HOPN




