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RESUMO

Como se sabe, muitos alunos ainda hoje, mesmo em meio a diferentes meios de
aprendizagem, apresentam dificuldades com relagdo a compreensdo de alguns
conteudos na disciplina Quimica. E nada melhor para fixar o conteudo que jogos
dindmicos, que induzem os alunos a raciocinar e compreender o que se pede.
Portanto, o objetivo deste projeto € elaborar jogos inclusivos, para alunos de 12 e 2°
ano do Ensino Médio/Técnico, ou “Inclusimicos” (uma jungédo de inclusivos com
quimicos), de tabuleiro e cartas, por exemplo, focados principalmente nos tipos de
reagdes quimicas, modelos atébmicos, fungdes inorganicas, balanceamento, calculo
estequiomeétrico, volumetria, entre outros.

INTRODUGAO E JUSTIFICATIVA

O projeto foi desenvolvido ao constatar que a maioria dos alunos apresenta
dificuldade no campo das exatas, com enfoque na disciplina “Quimica”. Se por um
lado a matéria € considerada, por grande parte dos estudantes de Ensino Médio,
complexa e desinteressante, por envolver calculos matematicos, equacgoes,
simbolos quimicos e conhecimentos especificos (excegdes), sua presenca € notoria
no cotidiano, sendo, entao, pertinente estuda-la.

De acordo com o que foi constatado, os estudantes apresentam dificuldades
principalmente relativas a forma em que a disciplina Quimica € apresentada. A
solugao proposta é aplica-la de forma que os alunos sejam motivados a interagir
com o conteudo e com os colegas em sala, promovendo bem-estar mental e social,
atuando de forma dinamica e pedagdgica.

Além de ser um projeto de baixo custo pretende eliminar duvidas referentes
aos conteudos, de forma interativa, divertida e social, atuando na ampliacdo do

conhecimento do individuo.

METODOLOGIA

Apods inumeras pesquisas e conversacgoes entre os discentes e a professora,
mestra em Quimica, Maria Aparecida da Graga dos Santos Barbosa, do Colégio
Técnico da Universidade Federal Rural (CTUR), foram desenvolvidos os jogos

abaixo:



QUEM SOU EU?

Havera um tabuleiro, cartas referentes a cada “nivel de dificuldade” (pelo qual
os participantes, representados individualmente por algum icone especifico,
passarao ao jogar o dado), que ira aumentando conforme as cores mudam, e um
dado para decidir qual “casa” o participante devera posicionar-se.

O objetivo de cada participante é classificar os produtos formados e as
reagcdes (sintese ou adigdo, decomposicdo ou analise, simples troca ou
deslocamento, dupla troca ou dupla substituicdo ou/e oxirredugéo).

O jogo permite até 6 participantes.

O jogador a iniciar a partida jogara o dado. Este s6 avangara se responde
corretamente o que for pedido.

Ganhara quem chegar ao fim da ultima etapa/fase primeiro.
QUIMICA EM ACAO

O jogo permite que tenham até 4 participantes.

Cada jogador tera em méaos 6 cartas (ja embaralhadas) com cations e anions.

Cada carta tera um valor de acordo com a cor, que sempre sera relativa a
carga da molécula.

O jogador colocara uma carta de sua escolha na mesa. Seu oponente
escolhera fazer o mesmo ou formar algum composto com qualquer carta antecedida
posta A mesa por outro participante.

O objetivo é formar os compostos, classifica-los em acido, base, sal ou 6xido
e dizer o nome do produto formado.

O participante que obtiver mais pontos vence a partida.

DOMINO-QUIMICO

O jogo consiste em relacionar os compostos com seus respectivos nomes.

Cada jogador recebera 10 pecas e devera jogar uma por uma de modo que
relacione a substancia com: sua nomenclatura ou suas caracteristicas (monoacido,
fraco, Oxido basico, entre outros). Aquele que néo tiver pegas suficientes devera

comprar.



Ganha o jogador que conseguir correlacionar todos os compostos as suas

respectivas caracteristicas antes de todos, ou seja, quando estiver sem suas pecas.

BARALHO-QUIMICO

Neste jogo havera 4 tipos de cartas:

Paus (caracteristicas do composto)

Copas (aplicacao)

Espadas (nomenclatura)

Ouros (molécula formada)

Um componente embaralha e distribui 9 cartas para cada jogador.

Um jogador inicia o jogo comprando uma carta e langa uma de sua escolha
na mesa.

O proximo escolhera comprar uma carta ou pegar a de seu antecessor se ja
tiver, em maos, qualquer complemento da carta anteriormente descartada.

E assim sera sucessivamente até que os jogadores estejam “roubando” o
baralho uns dos outros.

Cada participante tera direito a duas dicas (alguma equacdo que gere o
composto ou caracteristicas mais especificas, por exemplo, volatilidade) por partida.

Ganha o participante que completar, ao menos, trés conjuntos de diferentes

compostos.

PENSE RAPIDO

Esta modalidade é composta por dois grupos que recebera um quadro
pequeno, cada um.

Os dois grupos sao compostos, ao todo, por 10 jogadores.

Em um recipiente havera varios papéis contendo uma parte de uma reacao
qualquer.

Alguém, que nao esteja participando do jogo diretamente, sorteara as reagdes
incompletas e cada grupo tera 2 minutos para montar a reagdo (produtos ->
reagentes), se for possivel sua ocorréncia, balancea-la e classifica-la, além de dizer
o porqué de ter acontecido (caracteristicas relacionadas: reatividade, solubilidade,
forga).

Assim que o tempo acabar, ambos grupos mostrarao a resolugao.



A equipe que mais acertar vence a partida.

Se houver empate, os participantes passam para o nivel mais dificil do jogo,
no qual terdo que solucionar questdes, que podera ser pedido, por exemplo, além de
balanceamento, a classificagdo, a massa molar e o volume de alguma substancia.

E importante ressaltar também que o tempo serd aumentado para 3 minutos,

devido ao maior grau de dificuldade.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Como resultado do projeto, observa-se melhor compreensédo do conteudo,
maior interacdo entre alunos e docentes, refletindo diretamente na nota dos
estudantes.

Foi concluido também que alguns estudantes realmente ndo apresentavam
interesse em aprender os conteudos (devido a intensa dificuldade ao marcar datas e
horarios para transmitir os mesmos) e outra pequena parcela do grupo praticamente
nao apresentava horarios vagos (nos quais, no minimo, cerca de 50% da turma
estivesse em sala), principalmente se tratando dos estudantes do curso de

Agroecologia.

CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto tem sido de imensa valia, considerando que seus monitores
pretendem seguir a carreira de Quimica e, portanto, se esforcam para manter
contato com os alunos, atualizagdes dos conteudos e professores do ramo.

A professora mestra Maria Aparecida dos Santos Barbosa, grande
incentivadora do projeto, também desempenha papel de extrema importancia. Ao
dar suporte aos discentes, incentivar outros alunos a participar e estar sempre
monitorando os autores a introduzir o conteudo de forma simples, educativa e
dindmica; sempre analisando seus jogos e corrigindo-os quando necessario,
promove maior interagcdo entre os grupos envolvidos e animo para ajudar aqueles

que precisam compreender melhor os conteudos transmitidos.
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