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RESUMO

Esse trabalho sugere uma relacdo entre jogos e favorecimento da aprendizagem. Muitos
pesquisadores acreditam que jogos e outras atividades ludicas tém impactos positivos na
aprendizagem do aluno, entdo com base nessas ideias desenvolvemos um jogo para auxiliar o
Ensino de Quimica no Ensino Médio. O jogo que sera utilizado é o Catan Quimico, uma
versdo baseada no jogo Catan, com caracteristicas proprias para a finalidade de Ensino de
Quimica. O jogo Catan é um jogo de tabuleiro, no qual os jogadores representam fazendeiros
e precisam reunir recursos para crescer e ganhar o jogo. Os recursos sdo obtidos ao rolar
dados, ou seja, na sorte, porém, como esses recursos serdo utilizados para o seu crescimento é
o fator determinante para sucesso no jogo. No nosso jogo os jogadores serdo cientistas
quimicos, que além de obter e controlar seus recursos terdo que responder a uma pergunta
sobre Quimica toda vez que quiser construir algo. Esse jogo foi aplicado para professores em
formacdo, pois acreditamos que eles possam utilizar essa ferramenta de ensino como
estratégia complementar.

Palavras-chaves: Catan Quimico, ludico e aprendizagem.



INTRODUCAO

No curso de licenciatura em Quimica na Universidade de Brasilia ndo existem muitos
meios de contato com o assunto que serd discutido nesse trabalho de conclusédo de curso.
Infelizmente ndo existe nenhuma disciplina no Curriculo da Quimica voltado para o uso de
jogos nesta Universidade. Apesar de disciplinas trabalhando com a utilizacdo de jogos
existirem na UnB, elas sdo poucas, temos entdo a opc¢do de elaborar e desenvolver pesquisa
envolvendo jogos no Ensino de Quimica em TCCs, como esse, ou em programas de iniciacao
cientifica (PIBIC), ou até mesmo em programas iniciacao a docéncia (PIBID).

Por ser uma grande fa de jogos de tabuleiros pensei em criar uma versao de um jogo ja
existente, para ajudar na discussdo de conteddos de Quimica nas disciplinas ministradas no
Ensino Médio. O jogo escolhido foi o Catan, um jogo que conheci 3 anos atras durante
intercambio, época que eu e alguns amigos jogavamos por horas sempre que tinhamos a
chance. O Catan é jogado por no maximo 4 jogadores, que representam fazendeiros. O
objetivo é controlar seus recursos para conseguir construir casas, cidades e estradas, e assim,
ganhar pontos. O recurso que cada jogador ird receber, a cada turno, depende da soma tirada
na rolagem dos dados, mas normalmente o que mais influencia é a gestdo dos recursos. O
jogador que conseguir reunir 10 pontos no seu turno sera o vencedor.

Como essa € a primeira vez que trabalho com o tema, todo o referencial foi a partir de
artigos e livros de pessoas, que como eu, acreditam que jogos e outras atividades ltdicas sdo
benéficas para a problematizacdo e desenvolvimento da aprendizagem.

A questdo que levou a essa pesquisa foi se existe a possibilidade de utilizar o jogo
como uma ferramenta ou instrumento de ensino, discusséo, problematizagéo e avaliacdo e se
essa forma seria favoravel para a aprendizagem dos alunos. Um dos objetivos para a
realizacdo desse trabalho € criar e aplicar um jogo de tabuleiro adaptado do Catan, e entéo,
analisar se a utilizacdo possibilita tais aspectos citados anteriormente favorecendo o

aprendizado dos alunos. Obtendo resultados positivos, essa serd uma opgdo de ferramenta



didatica para o professor, para que ele possa utilizar em sala de aula servindo também como
auxilio para os professores em formagé&o inicial ou continuada.

A estrutura do trabalho comeca com o referencial tedrico, que conta com uma curta
discussdo sobre a aprendizagem e algumas caracteristicas do jogo. Essa discussdao mostra de
maneira sucinta o processo de desenvolvimento da aprendizagem e, de maneira mais
abrangente, como o0 jogo e as atividades ludicas estdo relacionadas com esse processo. Em
seguida mostraremos um breve historia da utilizacdo de jogos pela humanidade e a histéria da
utilizacdo dos jogos em especifico para o Ensino de Quimica.

No capitulo que discute os métodos apresentamos o jogo Catan original, com algumas
regras simples que mostram como 0 jogo se desenrola através dos turnos dos jogadores.
Assim, como € apresentado o Catan original, apresentamos também o Catan Quimico, que
apesar de similar ao original possui regras exclusivas para 0 Ensino de Quimica. Ainda no
capitulo de métodos, é explicado a escolha do publico alvo e os instrumentos de analise dos
dados. Em seguida temos um capitulo com os resultados e a discussdo, provenientes da

aplicacdo do jogo criado.



CAPITULO 1 — (REVISAO BIBLIOGRAFICA)

1.1 Aprendizagem e Algumas Caracteristicas Relevantes ao Jogo

O aprendizado é algo que ocorre em todas as fases da vida, sendo que na fase infantil,
até 5 os anos de idade, esse processo ocorre de forma ainda mais intensa (PIAGET, 2006
APUD SOARES, 2008). A aprendizagem e as atividades ludicas tem carater cognitivista e
construtivista onde todo conhecimento anterior do individuo influenciara em sua
aprendizagem futura (SOARES, 2008). O professor precisa entender que para a utilizacdo de
jogos e atividades ludicas em sala de aula, a estratégia utilizada ndo pode ser autoritaria,
muito menos ameacadora, é necessaria entdo espontaneidade por parte dos alunos para que
possa haver uma facilitagdo do conhecimento.

Para Piaget (1971), ha assimilacdo quando o individuo internaliza uma experiéncia.
Nesse sentido, assimilar algo ¢é agir sobre 0 mesmo para transforma-lo em suas propriedades
ou suas relacbes. Assim, 0 jogo se mostra como uma importante ferramenta para o
desenvolvimento sensdrio-motor, pois nessa fase a crianca estd desenvolvendo nocGes de
objeto, tempo e espaco. Para esse autor, a inteligéncia esta num equilibrio entre assimilacdo e
a acomodacao e o jogo € uma assimilacdo predominando sobre a acomodacéo.

Outro fator para a importancia do jogo € que ele permite despertar o interesse do aluno
pelo caréater ludico, por ser divertido e concomitantemente atua como um mediador para a
internalizacdo de situacdes e identificacdo dos papeis sociais. Assim, 0 jogo é uma atividade
prazerosa em que as consequéncias ndo sao reais, diferente da realidade em que o resultado
precisa ser Gtil independente de ter disso agradavel. (PIAGET, 1971)

A aprendizagem pelo jogo é algo possivel numa situagdo em que se mantém as
caracteristicas do jogo, tais como a presenga das regras, a incerteza, a decisao e certo carater
de frivolidade (BROUGERE, 1998). Para Brougere (1998), as regras permitem que se criem

situacOes especificas marcadas pelo imaginario. A incerteza se da por ndo saber o que ira



acontecer em seguida, pela liberdade de todos os jogadores, trazendo entdo expectativas. O
jogo pode ser visto como um sistema de decisdes sucessivas que devem ser livres, dentro das
regras, pelo jogador. Por exemplo, num jogo de xadrez, se o jogador ndo puder decidir seu
préximo movimento ele ndo estd jogando. O carater frivolo, para Brougere existe, pois no
jogo a gravidade das consequéncias que 0s erros trazem esta atenuada. Os erros cometidos no
jogo terdo consequéncias dentro do jogo apenas e ndo na vida real incentivando assim, a
experimentacao, tentativas de acdes que os resultados sdo ainda desconhecidos pelo jogador.
Além de Brougere, Kishimoto (1998) também fala da importancia do jogo por possibilitar a
aproximacdo individuo com o conhecimento cientifico, fazendo com que o mesmo vivencie
de maneira ndo ‘virtual’ situagdes de problemas que se aproximam daquelas enfrentadas pelo
homem na realidade.

Kishimoto afirma sobre o ato ludico:

“O ato ludico representa um primeiro nivel de construcdo do conhecimento,
o nivel do pensamento intuitivo, ainda nebuloso, mas que ja aponta uma
direcdo. O prazer e a motivagdo iniciam o processo de construcdo do
conhecimento, que deve prosseguir com sua sistematizacdo, sem a qual ndo
se pode adquirir conceitos significativos. E o que Bruner (1978) chama
pensamento intuitivo e analitico, ou mais recentemente (1996), raciocinio
narrativo e l6gico-cientifico. E como a construcdo de uma gravura sobre um
tema, com contornos ainda pouco nitidos, detalhados posteriormente, com
tonalidades diversas” (KISHIMOTO, 1998, p 144)

No contexto educacional, o uso de jogos precisa ter um equilibrio entre prazer e
aprender, ou seja, entre as fungdes ludicas e as funcbes educativas (KISHIMOTO, 1997).
Segundo Kishimoto (1997), em um jogo educativo as criancas se sentem mais motivadas a
ganhar, assim elas se esforcam para alcancar seus objetivos, intensificando o uso de
habilidades cognitivas e psicologicas como concentragdo, memoria, inteligéncia, movimentos,
etc. O individuo fica assim, mais ativo mentalmente. Esse interesse contribui para a
aprendizagem, para o conhecimento, de maneira prazerosa para o aluno.

Ao observar criangas no dia a dia percebemos que o ato de brincar é natural, ela ndo
brinca por que algum adulto diz para ela brincar, e sim por que ela sente prazer brincando.
Segundo Chateau (1987) “quase todas as pessoas gostam de brincar e conservam tal desejo a

vida toda”.
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Definir a palavra jogo pode ser complicado. A palavra jogo, por si sO pode ser
entendida de véarias maneiras diferente, como em jogo de cintura, jogo politico, jogo de facas,
jogo de carta, jogo de faz de conta, etc. (SOARES, 2008, KISHIMITO, 1997). No nosso
propdsito, jogos sdo atividades ludicas que implicam no prazer, no divertimento, na liberdade
e na voluntariedade, que contenham um sistema de regras claras e explicitas e que tenham um
lugar delimitado onde possa agir: um espago ou um brinquedo (SOARES, 2008).

Nessas caracteristicas citadas, a voluntariedade é muitas vezes esquecida e o professor
apenas pensa no jogo que ird propor ou na atividade ludica que pretende realizar, porém para
que a atividade seja divertida é necessaria uma participacdo voluntaria do aluno e ndo
imposta. Considera-se também que haja necessarias regras, explicitas ou ndo, para que a
relacdo entre o aprendiz e o jogo seja ideal (SOARES, 2008).

Soares define em seu livro regras implicitas e explicitas como podemos observar:

“No primeiro caso (regras implicitas), elas sdo as limitagdes e possibilidades
do uso de um material, decorrentes da realidade fisica e ldgica particular.
Estas regras estdo presentes em todos os materiais, jogos ou atividades.
Aprende-la ndo é questdo de teorizar, mas de se habilitar, de empatia com o
material ou com o desafio proposto. Um exemplo simples desse caso é andar
de bicicleta. Uma série de habilidades e conceitos fisicos sdo necessarios,
tais como, equilibrio, momento angular da roda, o torque, uma leve inclinada
para se fazer a curva, a inércia. Pode-se andar de bicicleta sem qualquer
consciéncia destes conceitos, mas nunca se anda de bicicleta sem eles. Ligar
a televisdo ndo implica em um saber eletrdnico, implica em saber o botdo de
ligar e desligar.

Nas regras explicitas s&o as proprias limitagdes do material que acabam por
direciona-lo, segundo uma logica ou rotina. Este tipo de regra é mais
evidente quando se trata de jogos em grupo, onde um ritual de interagdo
entre os jogadores deve ficar claramente estabelecido. HA jogos individuais
em que a regra explicita é evidente, como arremessar uma bola em um aro de
basquete, ou jogar paciéncia no computador, ou seja, 0 objetivo do jogo s6 é
atingido se a bola passar pelo aro, ou ainda, a ‘paciéncia’ so termina quando
se acabam as cartas.”. (SOARES, 2008, p 44)

Em resumo as regras implicitas sdo aquelas que de uma maneira ou de outra definem o

minimo necessario para a execucao do jogo e as explicitas sdo as regras préprias do jogo que
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podem ser originais ou decididas em consenso pelo grupo. Para ajudar a entender a diferenca
entre esses dois tipos de regras usaremos o karaté como exemplo. Nesse esporte uma regra
implicita é a de ter que saber dar socos e chutes. Ja regras como quantos pontos seréo
necessarios para vencer uma luta ou se é permitido ou ndo acertar golpes na cabeca do
adversario, sdo regras que podem mudar de acordo com 0s participantes ou organizacdes,
sendo assim se caracteriza como regras explicitas.

Apesar de 0 jogo estar intrinsicamente relacionado com prazer, Vygotsky e outros
autores afirmam que nem sempre 0 jogo € prazeroso. Ha muitas vezes esforco e desprazer no
jogo, porém nem sempre esse desprazer faz com que o individuo perca o interesse na
atividade. (KISHIMOTO, 1997). Por exemplo, em um jogo de futebol, se o time que vocé
estd jogando leva um gol isso ndo lhe trard prazer, mas isso ndo faz com que os jogadores
abandonem o jogo, apos levar um gol o jogo continua e o time que esta perdendo se esforca
para virar o placar.

Agora que discutimos algumas caracteristicas de jogo, vamos diferenciar dois termos
gue aparecem em muitos trabalhos e artigos sobre jogos e que pretendemos discutir ao longo
do trabalho. Primeiramente qual a diferenca entre jogo educativo e jogo didatico? Segundo
Cunha (2011) o jogo educativo envolve agdes ativas e dindmicas, permitindo amplas agdes na
esfera corporal, cognitiva, afetiva e social do estudante. Essas a¢Oes sdo orientadas pelo
professor e podem ocorrer em diversos locais. O jogo didatico esta diretamente relacionado ao
ensino de conceitos e/ou contelidos, organizado com regras e atividades programadas e que
mantém um equilibrio entre a funcédo lddica e a funcéo educativa do jogo. Esse tipo de jogo é
entdo, em geral, realizado na sala de aula ou no laboratdério.

Entdo jogos e atividades ludicas tém como finalidade a diversdo. Se tratando de
propostas para uma sala de aula, onde temos uma ideia de que o processo educativo € chato e
sem divertimento, o resultado € uma sensacdo de paradoxo do jogo, pois as atividades ludicas
seriam uma alternativa para sanar esses problemas (SOARES ,2008).

Existem dificuldades na aceitacdo de atividades ludicas como solucdo para mudar essa
ideia tanto por parte da instituigdo como por parte dos alunos. As instituicdes de ensino,
muitas vezes veem 0s jogos como algo que ira atrapalhar o rendimento das aulas por diversos
motivos, tais como: atividades lidicas geram mais discussdo e agitacdo em sala por parte dos
alunos e isso pode ser visto como o professor perdendo o controle da turma. Ou até mesmo
que o professor ao levar um jogo para a sala de aula esta fazendo isso por ndo ter planejado

uma aula. Além disso, para a aprendizagem de certo conteldo por meio de jogos é necessario
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mais tempo de aula. Por parte dos alunos, pode existir uma barreira para a espontaneidade na
participacdo da atividade, pois eles achariam que jogar e brincar sdo uma atividade infantil.
Na adolescéncia o individuo se encontra numa transicdo entre crianca e adulto. Para se firmar
mais na caracteristica de adulto, o aluno se recusaria ou teria dificuldade em aceitar uma
atividade ludica, num processo que a literatura denomina como adultificagdo (SOARES,
2008).

Para Brougere (1998), ludico e a aprendizagem conseguem se conciliar por que 0 jogo
acontece no ritmo do aluno, com fim incerto e aleatorio. Ele esta livre de pressdes e
avaliagOes, em ambiente conhecido, sem tensdo ou risco real. Com isso se cria um clima de
liberdade propicio a aprendizagem. O jogo mantém o carater ludico, a diverséo e desperta no

aluno o interesse e estimula o desenvolvimento (KISHIMOTO, 1997).

1.2 Uma breve historia da utilizacdo dos jogos

Acredita-se que o ludico faz parte da sociedade humana desde a pré-histéria por causa
de pinturas nas paredes das cavernas e pela habilidade de criar novas ferramentas. Porém,
antes mesmo do surgimento do homem havia as atividades ludicas presentes nos animais.
Como por exemplo, quando um ledo filhote morde um ledo adulto, esse finge estar sentindo
dor para encorajar o filhote, numa forma de ensinar como atacar, para quando ele crescer,
possa obter sucesso nas cagadas e assim se alimentar (SOARES, 2008).

Na antiguidade, o filésofo Platdo (427-348 a.C.) ja afirmava a importancia de jogos
educativos e das atividades fisicas para o desenvolvimento das criangas. Um dos discipulos de
Platdo, Aristételes, acreditava que jogos que simulassem atividades dos adultos seriam um
meio de educacao para as criangas (CUNHA, 2012). Muitos anos depois, na Rdssia, surge um
importante pensador sobre a psicologia do ser humano que confirmava a teoria de Aristoteles.
Vygotsky dizia que a imitagdo era uma fase importante para a crianca e que quando ela estava
brincando de ser adulta (por exemplo, brincar de ser professor) essa imitagédo tem funcéo
mediadora para aprendizado (VYGOTSKY, 1984).

Na Roma antiga os jogos também tiveram um papel importante. Além da importancia
na aprendizagem infantil, os romanos adultos utilizavam os jogos para entretenimento adulto

e para formagdo de cidaddos e soldados respeitados (CUNHA, 2012). Uma pratica que se
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tornou mundialmente estudada na histdria foi o “pao e circo” onde o governo oferecia jogos
para apaziguar a tensdo social numa tentativa de evitar revoltas do povo. Apos invasdo
barbara os romanos adotaram como lazer o jogo de bola, o que contribuiu para a vida em
conjunto com os outros, pois muitos desses jogos eram em grupos (FUNARI, 2002). Jogos
com a finalidade de ensinar valores, normas e padrdes sociais foram observados entre os
egipcios e maias (CUNHA2012).

A ldade media se caracteriza pelo feudalismo e foi uma sociedade fortemente
influenciada pela igreja catolica. A igreja catolica controlava a educacao da época e essa era
extremamente rigida e disciplinadora. Com uma imposi¢do da igreja de que o uso dos jogos
fossem considerados pecado, a utilizacdo de jogos teve uma grande queda (Cunha, 2012).

Durante 0 Renascimento, os humanistas voltam com o valor do jogo na educacéo.
Cunha nos diz entdo que € no século XVI que ocorre 0 nascimento dos jogos educativos.

Hoje em dia 0 jogo vem sendo utilizado na escola em diferentes disciplinas, como
Matematica, Ciéncias, Biologia, Quimica, etc. Nos ultimos anos o lidico passou a ser inserida
em séries superiores como ensino medio e ensino superior se tornando uma ferramenta mais
utilizada em todas as fases da educacdo, como por exemplo, Educacdo Infantil, Ensino

Fundamental e Médio e até mesmo Ensino Superior (CUNHA, 2012).

1.3 Usos dos jogos no Ensino de Quimica.

Em seu trabalho, Cunha (2012) faz um levantamento sobre artigos publicados na
revista Quimica Nova na Escola trazendo os primeiros artigos sobre a tematica como

podemos observar a seguir:

“Na Quimica, uma referéncia as primeiras propostas de jogos no ensino [...]
no ano de 1993 (Craveiro et al.), com o jogo: Quimica: um palpite
inteligente, que é um tabuleiro composto por perguntas e respostas.

Em 1997, Beltran traz, na revista Quimica Nova na Escola, uma simulac&o
para o comportamento de particulas [...] e pode ser considerada uma

atividade ludica.
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No ano de 2000, Eichler e Del Pino publicam na revista Quimica Nova na
Escola um artigo apresentando o software Carbdpolis que simula situagoes
ambientais por meio de questdes-problema. [...].

No ano de 2000, Cunha propde um livro/manual[...].

Em 2003 Soares, Okumura e Cavalheiro apresentam uma proposta de jogo
para tra-balhar o conceito de equilibrio quimico. [...].

Em 2004, o professor e pesquisador Marlon Soares apresenta sua tese de
doutorado na Universidade Federal de Sdo Carlos, com o titulo O Lidico em
Quimica: jogos e atividades ludicas aplicadas ao Ensino de Quimical...].

No ano de 2005, é publicada mais uma atividade ludica na revista Quimica
Nova na Escola pelos autores Soares e Oliveira. Nesse artigo, é apresentada
a simulacdo de um juri para discussdo de um problema ambiental. [...].

No ano seguinte, 2006, a revista Quimica Nova na Escola publica mais um
artigo com uma proposta de jogo. Dessa vez, um jogo é apresentado no
artigo e, na forma de encarte, sendo possivel a sua confeccao. [...] Os autores
desse artigo sdo Soares e Cavalheiro.

No ano de 2008, temos a publicacdo do livro Jogos para o Ensino de
Quimica: teoria, métodos e aplicacdes (Soares, 2008a), [...] Em 2009, a
revista Quimica Nova na Escola publica dois artigos sobre jogos/ltdico. Um
deles, dos autores Santos e Michel, é um jogo de baralho baseado nas regras
da Sueca [...]. O outro artigo € uma proposta de palavras cruzadas para
revisar e exercitar conceitos, definicdes e episodios histéricos da Teoria
Atdmica. Os autores desse artigo s@o Benedetti Filho, Florucci, Benedetti e
Craveiro”. (Cunha, 2012, p. 92-93)

Ainda segundo Cunha (2012), em geral, nos anais do Encontro Nacional de Ensino de
Quimica/ENEQ, foram encontrados 61 trabalhos sobre atividades ludicas no Ensino de
Quimica entre o ano de 2000 e 2010. Desses trabalhos analisados apenas 16 apresentaram
referéncias tedricas para sustentar suas pesquisas e/ou atividades didaticas.

Jogos pedagogicos sdo ferramentas que podem ser utilizados como estratégias na
construcdo dos conhecimentos, seja em Quimica, Fisica, Matematica ou qualquer outra &rea.
Em algumas areas ja € comum o0 uso de jogos no ensino como, por exemplo, a matematica nos
primeiros anos escolares ou a biologia e as ciéncias no ensino médio, que também utilizam
com frequéncia esses recursos. A Fisica e a Quimica ndo tém esse uso tdo comum como as

anteriores, porém, essa utilizacdo tem aumentado bastante nos ultimos anos (CUNHA, 2012).
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Como a utilizacdo dos jogos no Ensino de Quimica cresceu muito nos Gltimos anos, é
necessario um cuidado para que a pratica ndo seja mal planejada e que tenha uma proposta
pedagdgica mais consistente. Nesse sentido é fundamental que o real significado da educacéo
ludica seja compreendido pelos professores e pesquisadores em Educacdo Quimica para que a
aplicacdo dos jogos seja adequada (CUNHA, 2012). Na quimica, um fator que dificulta a
abordagem dos conceitos ensinados é que a disciplina trabalha com o mundo microscopico e
0s modelos exigem abstracdo por parte dos alunos, sendo assim a utilizacdo dos jogos vem
como uma alternativa para melhor compreensdo desses conteudos pelos alunos
(CAVALCANTI E SOARES, 2008).



CAPITULO 2—- METODOLOGIA

2.1 O Jogo Catan, algumas regras bésicas e como se joga

O CATAN é um jogo de tabuleiro, muito conhecido dentro e fora do Brasil. Os
jogadores sdo fazendeiros e tém o objetivo de expandir seus dominios, dessa maneira

acumulam-se pontos para a vitoria.

Os componentes do jogo sé&o:
e 19 hexagonos que representam recursos
e 6 pedacos de borda que delimita o espago do jogo
e 9 tokens de trocas especiais
e 18 fichas circulares enumeradas
e 65 cartas de recursos
e 25 cartas de desenvolvimento
e 4 fichas com os custos para as trocas
e 2 cartas de pontuacdo especial
e 16 cidades (4 de cada cor)
e 20 casas (5 de cada cor)
e 60 estradas (15 de cada cor)
e 2 dados

e Ladrdo

S&o permitidos entre 3 a 4 jogadores e dura em media 1 hora quando todos os
jogadores conhecem bem as regras. O jogo funciona da seguinte maneira: para comecar 0S
jogadores escolhem um pedo, dentre 4 pedes existentes; em seguida cada jogador deve
colocar 2 estradas (pegas pertencentes ao jogo) e 2 casas no tabuleiro em lugares a sua

escolha, desde que seja em &reas de fronteiras ou ligacGes entre os hexagonos. O jogador
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recebe recursos (ovelha, madeira, argila, trigo e pedra) de cada hexdgono em volta da sua casa
ou da sua cidade (nesse caso 2 de cada recurso) e entdo sua escolha inicial serd onde o jogador

acha que tera maiores chances de receber novos recursos.

Figura 1: Tabuleiro do Catan montado.

Existe um personagem no jogo que ndo € controlado por um jogador. Ele é o ladrdo e
ele se locomove sempre que alguém somar 7 nos dados. Onde o ladréo esta ndo teré recursos
para nenhum jogador mesmo que os dados sejam o nimero daquele terreno.

Cada turno consiste em 3 ac¢des basicas, que sdo: 1) jogar os dados e todos pegam 0s
recursos que sairam correspondentes a soma dos dados; 2) fazer as trocas com 0s outros
fazendeiros se eles também tiverem interesse; 3) e entdo com 0s recursos que tiver em maos
(cartas), construir algo ou comprar uma carta de desenvolvimento. VVocé pode usar suas cartas
de desenvolvimento a qualquer momento na sua rodada apds jogar os dados.

Entdo, seguindo essa sequéncia o jogador consegue recursos, faz trocas e constroi
coisas. Construindo o jogador acumula pontos e cartas de desenvolvimento que também
podem ser pontos. Ao alcancar 10 pontos ou mais no seu turno, o jogo acaba e esse jogador €
0 vencedor.
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2.2 O Catan Quimico, algumas regras bésicas e como se joga

Para essa adaptacdo foram feitas algumas modificagdes. Aqui o papel dos jogadores
deixard de ser fazendeiros e serd cientistas quimicos! O jogo se passa em uma regiao
industrial e os pontos serdo obtidos ao construir tubulacées, laboratérios e industrias, além das
cartas de pontuacdo extra, assim como no Catan original. Para conseguir construir qualquer
coisa seré necessario responder uma pergunta aleatoria de quimica, que sera feita por outro

jogador usando uma planilha de perguntas.

Os componentes do jogo sdo:
e 19 hexagonos com tipos de Elementos Quimicos
e 6 pedacos de mercado (em volta dos hexagonos)
e 18 fichas circulares enumeradas
e 65 cartas de recursos
e 25 cartas de desenvolvimento (14 cientistas, 6 de progresso e 5 de pontos)
e 4 fichas com os custos para as trocas
e 2 cartas de pontuagéo especial
e 16 industrias (4 de cada cor)
e 20 laboratoérios (5 de cada cor)
e 60 tubulacdes (15 de cada cor)
e 4 dados
e 1 faxineiro

e 1 planilha com mais de 100 perguntas e as respostas (em apéndice 1).
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Figura 2: Tabuleiro do Catan Quimico montado e com as pecas.

O desenvolvimento do jogo € bem similar com o Catan original, sendo permitido
também apenas 3 a 4 jogadores. Apds a escolha do peédo por cada jogador, sera colocado, por
cada um, 2 tubulacdes e 2 laboratérios a sua escolha. VVocé recebe recursos de cada hexagono
em volta do seu laboratério ou da sua industria, no caso de té-la construido através de trocas.

Sendo assim a escolha inicial sera onde o jogador achar que tera maiores chances de
receber recursos. Ndo temos um ladrdo nesse jogo, mas temos o faxineiro. Ele se locomove
como o ladrédo e impede recursos dos locais onde ele esta, pois no momento da faxina nao se
pode realizar experimentos nos laboratérios.

Cada turno consiste em: 1) jogar os dados e todos pegam 0Ss recursos que
correspondem a soma dos dados; 2) fazer as trocas com 0s outros cientistas se eles também
tiverem interesse 3) e entdo com as cartas que tiver em maos, construir algo ou comprar uma
carta de desenvolvimento, conforme sua cartas permitirem. Para cada troca de recursos por
construcdes o jogador deve responder uma pergunta sobre quimica e se ele acertar ele constrdi
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normalmente, porém se o jogador errar ele ndo podera utilizar aquelas cartas para tentar
construir mais nada naquele turno. O jogador pode usar suas cartas de desenvolvimento a
qualquer momento na sua rodada apés jogar os dados.

Entdo, seguindo essa sequéncia, 0 jogador consegue recursos, faz trocas, responde
perguntas e constroi coisas. Construindo o jogador acumula pontos e cartas de
desenvolvimento que também podem ser pontos. Ao alcangar 10 pontos ou mais no seu turno,
0 jogo acaba e esse jogador € o vencedor. (O manual de regras completo segue em apéndice
2).

2.3 Ambiente/publico alvo

A proposta desse jogo pode ser levada para diferentes ambientes, dependendo do nivel
do baralho de perguntas confeccionado para cada fim. Para esse trabalho, foi considerado um
publico alvo restrito, os bolsistas do Programa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) coordenado
pelo professor Eduardo Luiz Dias Cavalcanti na Universidade de Brasilia. Esse subprojeto
atualmente conta com a participagdo de 27 alunos do curso de Licenciatura em Quimica que
acompanham e auxiliam 5 professores de 5 escolas diferentes da rede publica do Distrito
Federal.

A intencdo de trabalhar com o PIBID ¢é atingir os alunos em formacdo para que 0s
mesmos trabalhem com a perspectiva de utilizar jogos didaticos na sala de aula, incentivando
alunos que estdo em processo de desenvolvimento e amadurecimento de metodologias e

estratégias para o Ensino de Quimica.

2.4 Os instrumentos de coleta de dados

Foi proposto um questionario com os participantes. Esse questionario teve a funcéo de
mostrar para os pesquisadores se 0 jogo teve influéncia positiva para a discussdo do conteudo
qguimico escolhido para a pesquisa, além de possibilitar o seu uso como ferramenta de

problematizacdo do conhecimento em Quimica visto em uma disciplina.
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Cada jogador respondeu perguntas apés a realizacdo jogo e assim conhecemos
algumas opinides e criticas deles a respeito do jogo, como por exemplo, o nivel de dificuldade
ou se eles utilizariam essa ferramenta em uma sala de aula, entre outros.

O questionario que foi aplicado estd em apéndice 3.

2.5 Analises dos dados

Este trabalho utilizou um método qualitativo. As caracteristicas do método qualitativo
de pesquisa sdo o0 ambiente natural como fonte direta dos dados e a importancia da presenca
do pesquisador. ( BOGDAN & BIKLEN, 1994). Segundo esses autores, a pesquisa qualitativa
é descritiva e os dados a serem coletados podem ser entrevistas, fotografias, depoimentos e
etc.

O procedimento qualitativo de analise de dados escolhido foi o estudo de caso.
Segundo Yin (2001), um estudo de caso ¢ “uma investigacdo empirica, que investiga um
fendmeno contemporaneo, dentro do seu contexto da vida real”. O estudo de caso expde um
problema que ndo tem solucdo pré-definida, que ndo se tem controle. Nesse trabalho o nivel
de ensino e o publico alvo séo especificos, ou seja, fenbmenos individuais, no qual temos
problemas de formacdo, disciplina, conteddo que a principio ndo se tem solucdo definida,

sendo cada sala de aula Unica, 0 que caracteriza como um estudo de caso (YIN, 2001).



CAPITULO 3 - RESULTADOS E DISCUSSOES

Como previsto no capitulo da metodologia aplicamos um questionario (Apéndice 3)
para os alunos do PIBID que se voluntariaram a testar o jogo proposto. No total, 10 pessoas
jogaram e 7 alunos responderam a esse questionario.

Foram realizados duas sessGes. A primeira sessdo foi com 3 alunos e o professor
orientador e teve duracdo de lhora e 30 minutos e a pontuagdo do vencedor foi 5 pontos. O
outro grupo tinha 4 alunos. Essa sessdo teve 2 horas e a pontuagdo do vencedor foi 6 pontos.

Em seguida serd mostrado cada pergunta e as respectivas respostas obtidas. Além das

respostas haverd uma breve discussdo dos dados.

1. Qual sua opinido sobre a jogabilidade do jogo? (regras, tempo, diverséo).

“Apesar de ser um pouco complicado de entender no inicio, o jogo com
certeza € muito interessante e bem envolvente. O tempo poderia ser maior
pois ndo deu tempo para completar 10 pontos.” (Aluno A)

“Otima jogabilidade.” (Aluno B)

“Muito bom, achei as regras condizentes como nivel do Ensino Médio,
porém creio que a regra quanto ao vencedor poderia ser adaptada. Em
relagdo ao tempo achei curto.” (Aluno C)

“Acredito que o tempo de explicacdo das regras do jogo deveria ser melhor
aproveitado comecando o jogo e as regras sendo entendidas jogando.”
(Aluno D)

“O jogo conseguiu seguir uma 6tima dindmica entre os jogadores e testou
muito bem o conhecimento quimico e a estratégia envolvida.” (Aluno E)

“No inicio, foi um pouco dificil para entender o jogo mas deu para entender
direito, gostei bastante.” (Aluno F)

“Bom, com relagdo ao jogo, observou-se uma 6tima forma de diversdo e que
ocupa pouco espago e exige pouco recurso para ser fabricado, isto é, ndo
exige, do professor, uma condicdo financeira que atrapalhe a elaboragéo do
mesmo. Com relacdo a tempo, percebe-se que, se utilizado em sala de aula,
exige duas aulas ou mais para ser aplicado. Com relacéo aos fins didatico,
percebe-se que 0 mesmo, ao meu ver, atende critérios de aprendizagem
favoraveis.” (Aluno G)



Algumas das respostas afirmam que o tempo concedido para o jogo foi curto. As
sessOes duraram entre 1 hora e 30 minutos e 2 horas. De fato nenhuma das sessoes teve algum
jogador que completou os 10 pontos, muito tempo foi necessario para a explicacdo das regras
pois em todos os jogos haviam jogadores que nunca haviam jogado o Catan original. Os
jogadores que ja tinham jogado antes tiveram mais facilidade e entenderam bem as adaptacdes
feitas. O jogadores se divertiram e aprovaram a jogabilidade. Sendo assim, o tempo é um fator
limitante para as futuras aplicacfes deste jogo, porém ndo houve interverencia quanto a
diversdo, podendo ser trabalhado nas escolas em turnos contrarios ou como atividades extra

classes.

2. Com relagdo ao contetdo quimico o que vocé achou do jogo?

“O conteudo condiz com o do Ensino Médio e as perguntas estdo bem
elaboradas voltando para o nivel escolar.” (Aluno A)

“A maioria das perguntas estdo adequadas para os alunos de Ensino Médio.”
(Aluno B)

“Achei o contetido condizente, porém quanto a quimica organica, achei um
pouco aprofundado para o ensino médio.” (Aluno C)

“Achei o conteido na maioria das perguntas muito bom, porém acho que
deveria ter perguntas que ndo valorizem a memorizacao da tabela periddica,
pois acredito que é uma das probleméticas do Ensino de Quimica na
Educagio Basica.” (Aluno D)

“As questdes foram compativeis como contetido de Ensino Médio.”(Aluno
E)

“Achei o contetdo condizente com o nivel de Ensino Médio.” (Aluno F)
“Bem, a0 meu ver, atende todos os critérios didaticos-pedagogicos para que

o0 aluno construa conhecimento a cerca de uma determinada matéria (nesse
caso a quimica).” (Aluno G)

Com base nas respostas dos alunos o contetdo quimico abordado nas questdes estava
no nivel pretendido. Salientamos que o conteido pode ser mudado de acordo com a
necessidade de cada professor.

3. 0 jogo daria para ser aplicado na sua escola? Justifique.

“Talvez, pois seria necessario um grande nimero de tabuleiros devido a
quantidade de alunos, mais tempo para jogar e 0 jogo sO poderia ser jeito no
terceiro ano devido as perguntas.” (Aluno A)

“Ndo, pois requer muito tempo.” (Aluno B)



“Sim, somente teria que sofrer uma pequena adaptagdo quando ao contetudo
de orgéanica.” (Aluno C)

“Sim, pois ¢ um jogo muito interessante e aplicavel.” (Aluno D)
“Nao daria para ser aplicado pela indisponibilidade de tempo.”(Aluno E)

“Sim.” (Aluno F)

“Sim. Disponibilizando um horério para explicar o funcionamento do jogo
para que 0 mesmo seja praticado pelo aluno. Precisaria também de um
horério duplo para disponibilizar mais tempo para os jogadores.” (Aluno G)

A critica principal foi em questdo ao tempo. A sugestdo proposta pelo trabalho é que
esse jogo seja ministrado em hordario contrario, pois isso restringiria apenas para os alunos
interessados em jogar, e ndo teria alunos obrigados a jogar, o que iria contra a idéeia de
diversdo. Como seriam apenas os alunos vonluntarios, seriam menos que o normal numa sala
de aula e sendo assim, ndo seriam necessarios muitos tabuleiros e o horério poderia ser maior
que o horério duplo que normalmente os professores tém disponivel com os alunos.
Reforcamos que o professor tem liberdade para trabalhar com seus alunos de diferentes
maneiras, podendo utilizar os préprios alunos para construirem outros tabuleiros facilitando a
aplicagéo.

O jogo foi construido manualmente, utilizando materiais encontrados em papelarias e
de custo relativamente baixo. Sendo assim, a construcdo dos tabuleiros e das pecas pelos
alunos seria uma opcao possivel, e inclusive proveitosa para professores que desejam

trabalhar mais o ltdico em sala de aula.
4. Utilizaria o jogo em outros ambientes que ndo seja o escolar? Mesmo 0 jogo sendo
pedagdgico?
“Bom, para responder as perguntas seria necessario pelo menos um

aprendizado basico de quimica, logo ndo seria ideal para todos os ptblicos.”
(Aluno A)

“Sim, é um jogo bastante divertido e didatico, além de poder ser usado para
qualquer disciplina, apenas utilizando perguntas da area de ensino.” (Aluno
B)

“Sim, pois o jogo tem facil aplicabilidade.” (Aluno C)

“Sim, Achei muito divertido.” (Aluno D)

“Com certeza utilizaria, entretanto, ¢ importante que o jogador tenho um
conhecimento do Ensino Médio.”(Aluno E)



“Sim, utilizaria.” (Aluno F)

“Se fosse em ambiente educacional por exemplo, poderia usar com fins
interdisciplinares. Bem, do meu ver, o fim didatico se complementa em toda
em atividade que consigo pensar” (Aluno G)

. A maioria das respostas obtidas foram afirmativas, utilizariam o jogo, porém, os jogadores
teriam que ter conhecimento em Quimica do Ensino Médio, ou seja, 0s entrevistados afirmam
que para se jogar num ambiente extra classe, como por exemplo, em casa ou com 0S amigos,
0s participantes teriam que ter algum conhecimento prévio sobre Quimica.

Uma vantagem do jogo proposto é que a planilha de perguntas pode ser facilmente
modificada para adequar a outros niveis dentro da Quimica, e até mesmo ter perguntas sobre
outros assuntos, deixando o jogo mais divertido e mais acessivel, podendo ser utilizado

interdisciplinarmente nas escolas ou em qualquer outro ambiente.



CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

O jogo Catan Quimico teve uma boa aceitagdo entre os alunos que participaram, foi
considerado divertido e com boa jogabilidade. A presenca de regras, que para iniciantes em
jogos de tabuleiros sdo consideradas complicadas, dificultou o inicio das partidas, mas em
pouco tempo essa barreira foi vencida e logo os jogadores planejavam suas proprias
estratégias para conseguir mais pontos e impedir que os adversarios atingissem os 10 pontos
da vitoria.

O tempo necessario para a aplicacdo do jogo € um fator que deve ser considerado no
planejamento do professor, pois requer muito tempo para a explicacdo para pessoas que nunca
jogaram. O ritmo mais intenso e envolvente foi atingido quando havia pouco tempo restante
nas sessdes. Sendo assim, sugerimos que seja aplicado em ambientes que ndo tenham uma
grande restricdo de tempo, ou em escolas no turno contrério.

A planilha de questdes que foi discutida anteriormente pode ser utilizada, assim como
pode ser feita outras a critério dos organizadores do jogo, sendo eles professores de
disciplinas ou amantes de jogos.

Uma perspectiva ndo explorada nesse trabalho seria a possibilidade desse jogo
também ser utilizado para fins de avaliagdo com os alunos. Embora essa finalidade néo tenha

sido o proposito desse trabalho, acreditamos que seria uma alternativa divertida e eficiente.
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APENDICE 1

O jogo Catan Quimico criado nesse projeto terd 0s seguintes componentes e regras:

Componentes do jogo

* 19 hexagonos com tipos de Elementos Quimicos

* 6 pedacos de mercado (em volta dos hexagonos)

* 18 fichas circulares enumeradas

* 65 cartas de recursos

* 25 cartas de desenvolvimento (14 cientistas, 6 de progresso e 5 de pontos)
* 4 fichas com os custos para as trocas

* 2 cartas de pontuacéo especial

* 16 inddstrias (4 de cada cor)

* 20 laboratérios (5 de cada cor)

* 60 tubulacdes (15 de cada cor)

* 4 dados

* 1 faxineiro

* 1 planilha com mais de 100 perguntas e as respostas

Construindo o tabuleiro:

Os pedacos de mercado seguram o0 quadro junto e evita que 0os hexagonos se movam.
Antes de construir o tabuleiro, coloque o mercado combinando a numeracdo do fim dos
pedacos (ex 1-1, 2-2). Apds colocar o mercado vocé pode colocar 0s hexagonos de maneira
aleatoria. Coloque de maneira também aleatoria as fichas numéricas, 1 em cada hexagono
com excecdo do hexégono estéril (copa). O boneco do faxineiro sempre comega 0 jogo na

copa.

Organizando o jogo:

Escolha a cor com que deseja jogar e pegue as pecas. Coloque 2 tubulacbes e 2
laboratdrios no jogo em lugares a sua escolha. Pegue sua ficha de custos e a mantenha com

vocé. Coloque as duas cartas especiais ao lado do jogo junto com os dados;

Organize os recursos em 5 blocos virados para cima. Embaralhe as cartas de

desenvolvimento e coloque-as em um bloco viradas para baixo.



29

Vocé recebe recursos de cada hexdgono em volta do seu laboratério ou da sua
indpustria (nesse caso 2 de cada recurso).

Sua vez na rodada:
* Jogue os dados (o resultado se aplica para todos os jogadores)
* Faca suas trocas com outros jogadores ou com o mercado

* Se desejar e suas cartas permitirem ( e acertar a questdo!), construa algo ou compre uma
carta de desenvolvimento

Vocé pode usar suas cartas de desenvolvimento a qualquer momento na sua rodada
apos jogar os dados.

1) Producéo de recursos:

Vocé comeca sua rodada sempre rolando os dados. A soma determina qual tipo de
elemento o hexagono produz.

Cada jogador que possui um laboratério ou inddstria na interseccdo que faz fronteira
com o hexagono marcado com o numero que foi jogado nos dados recebe 1 carta daguele
recurso. Se vocé tem 2 ou 3 laborat6rios com fronteira como mesmo hexagono vocé recebe
uma carta do recurso para cada laboratério. Vocé recebe 2 cartas de recurso para cada
inddstria que vocé tenha na fronteira.

2) Trocas com 0s outros jogadores ou com o0 mercado:

Com outros jogadores: Na sua vez, vocé pode trocar cartas de recursos com qualquer
um dos outros jogadores, contanto que eles concordem. Nessa etapa vale tentar negociagoes.

Com mercado: Na sua vez vocé pode trocar 4 cartas iguais por uma de recurso a sua
escolha. Se vocé tem uma laboratério ou uma indrastria em fronteira com alguma loja vocé
pode fazer a troca que a loja permite. (ex. 2 por 1)

3) Construir:
Construindo vocé consegue pontos, expande sua producéo e outros.

* Tubulacdo — Deve sempre estar conectado a outra tubulacdo, laboratério ou indrustria ja
existente.

* Laboratorio — VVocé pode construir uma laboratério em uma interseccdo apenas se as 3 mais
proximas interseccdes estiverem vazias (laboratorios ou indrustrias). Cada indrustria tem que
estar conectada a uma tubulacdo, pelo menos. Cada laboratorio vale 1 ponto.

* Industria — Vocé pode construir uma indrastria apenas onde previamente existia uma
laboratdrio. indrustrias produzem 2vezes mais que laboratorios e valem 2 pontos.
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* Carta de desenvolvimento — existem 3 diferentes tipos de cartas de desenvolvimentos, todas
séo positivas.

4) Casos especiais:
* Quando se joga a soma 7 nos dados

Quando sai 0 nimero 7, ninguém recebe nenhum recurso.

Se algum jogador estiver com mais de 7 cartas de recurso nas maos devera se desfazer
de metade.

Quem jogou os dados devera entdo mover o faxineiro para qualquer hexagono
diferente do qual ele ja estava. Se existe alguém em fronteira com o hexagono onde o
faxineiro foi colocado, quem moveu o faxineiro pode pegar 1 carta de recurso aleatériamente
dessa pessoa. Se tiver mais de uma pessoa, quem moveu o faxineiro devera escolher de qual
deles iré pegar a carta.

* Utilizando as cartas de desenvolvimento

Durante o seu turno vocé pode jogar 1 carta d desenvolvimento.

Cientistas — Se vocé joga essa carta, vocé deve mover o faxineiro para outro hexagono.
Ao usar essa carta vocé deixa ela visivel para todos, e ao acumular 3 recebe a carta de ponto
especial para maior time de pesquisa. Se outro jogador usar mais cientistas que vocé ele pega
a carta especial para ele.

Cartas de progresso — te permitem construir mais facilmente, cada uma delas tem
explicado na carta quais seus beneficios.

Cartas com pontos — Essas cartas vocé mantém escondidas e apenas revela no seu
turno quando tiver certeza de ter atingido 10 pontos.

Fim do jogo:

Se vocé tem 10 pontos ou mais no seu turno, o jogo acaba e vocé é o vencedor! Se
vocé atingir 10 pontos sem ser no seu turno, vocé deve esperar 0 seu turno para declarar
vitdria, pois algum outro jogador pode conseguir antes de voce.



APENDICE 2

1) O que é um sistema homogéneo?

Todo sistema que apresenta uma Unica fase.
2) O que € um sistema heterogéneo?

Todo sistema que apresenta pelo menos 2 fases.
3) Qual é a formula Quimica da agua?

H20
4) O que é fusdo?

Mudanca de estado sélido para liquido.
5) O que é condensacao?

Mudanca do estado gasoso para liquido.
6) O que é sublimacao?

Mudanca direta do estado solido para 0 gasoso.
7) O que € decantacdo?

Processo utilizado para separar duas fases de sistemas heterogéneos.
8) O que € o nimero atdbmico (Z)?

A quantidade de protons/elétrons existentes no nucleo/eletrosfera de um atomo (no
estado fundamental).

9) Qual é o numero atdmico do hidrogénio?
1
10) Qual a massa atémica do carbono?
12
11) Qual a diferenca entre cations e anions?
Caétions tém carga positiva e anions tem carga negativa.
12) Cite 1 exemplo de gas nobre

Opcdes: hélio (He), nednio (Ne), argbnio (Ar), cripténio (Kr), xendnio (Xe) e raddnio
(Rn).

13) O que é uma ligacéo idnica?
E uma ligacio em que ocorre transferéncia de elétrons.
14) O que é um &cido segundo Arrhenius?
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Substancia que em meio aquoso sofre ionizacdo liberando o cation H+.
15) O que é uma base segundo Arrhenius ?

Substancia que em meio aquoso sofre ionizacdo liberando o anion OH-.
16) O que é um &cido segundo Bronsted Lowry?

Acido é toda espécie Quimica doadora de protons H+.
17) O que é uma base segundo Bronsted Lowry?

Base € toda espécie Quimica receptora de protons H+.

18) Ao aumentar a concentracdo dos reagentes de uma reacdo, o equilibrio é deslocado em
qual sentido?

No sentido dos produtos.
O que é a massa molar?
E a massa que contém 6,02*1023 entidades de um determinado composto ou &tomo.
19) Qual a pressao atmosférica a nivel do mar?
1 atm.
20) Qual a unidade de temperatura mais comum no Brasil?
Celsius.
21) O que é uma transformacéo isotérmica?
Uma transformacdo que ocorre com temperatura constante.
22) O que é uma transformacao isobarica?
Uma transformacéo que ocorre com pressao constante.
23) Qual é a equacdo geral dos gases perfeitos?
PV=nRT
24) Enuncie a lei da conservacdo das massas de Lavoisier
Na natureza, nada se cria nada se perde tudo se transforma.

25) Se em uma reacdo onde todos os regentes se transformam em produtos, o regentes tém
massa igual a 35g, qual a massa dos produtos?

35¢.
26) O que é uma dilui¢do?
Adicéo de solvente a uma solucéo inicial mais concentrada.
27) Quantos elétrons o carbono tem na camada de valéncia?
4 elétrons.
28) O que é a osmose?
E a passagem do solvente de uma soluc&o diluida para outra mais concentrada.
29) O que é um processo exotérmico?
E aquele em que ocorre com liberagéo de calor.
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30) O que € um processo endotérmico?
E aquele em que ocorre com absorcéo de calor.
31) O que é a eletrdlise?
E o processo no qual uma corrente elétrica produz uma reagao de 6xido-reducao.
32) Em qual eletrodo ocorre a reducdo em uma pilha?
Céatodo.
33) Em qual eletrodo ocorre a oxidacdo em uma pilha?
Anodo.
34) O que é um catalizador?
Substancias capazes de acelerar uma reagdo sem serem consumidas durante a reagéo.
35) Um catalizador interfere no equilibrio da reacao?
N&o, apenas na velocidade.
36) Qual o valor de pH para uma substancia neutra?
7
37) Qual o valor de pH para uma substancia acida?
EntreOe 7.
38) Qual o valor de pH para uma substancia basica?
Entre 7 e 14.
39) O que é um carbono terciario?
Carbono ligado diretamente a outros 3 carbonos.
40) Entre a ligacdo sigma e pi, qual é a mais forte?
Sigma.
41) Quantos carbonos tem o propano?
3
42) Quantos carbonos tem o pentadieno?
5
43) Quais os 3 componentes do triangulo do fogo?
Combustivel, comburente (oxigénio) e calor.

44) Qual o nome da funcdo organica que tem um grupo hidroxila (-OH) ligado a carbono
saturado?

Alcoois.

45) Qual o nome da funcgdo orgénica que tem um grupo hidroxila (-OH) ligado a um carbono
do anel aromatico?

Fenais.
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46) Qual o nome da funcédo organica que tem um grupo carbonila (-CH=0) na extremidade da
cadeia?

Aldeidos.

47) Qual o nome da funcdo organica que tem um grupo carbonila (C=0) ligado a carbono
secundario?

Cetonas.

48) Qual o nome da funcdo organica que tem um grupo carboxila (-COOH)?
Acidos carboxilicos.

49) Qual o nome da funcao organica que tem um grupo (-O-C=0)?
Esteres.

50) Qual o nome da funcdo organica que tem um oxigénio ligado a 2 radicais organicos?
Eteres.

51) Qual o nome da funcdo organica que tem um nitrogénio ligado a 1 ou mais radicais?
Aminas.

52) Qual o nome da funcao organica que tem um grupo (-N-C=0)?
Amidas.

53) Qual o nome da funcao organica que tem um halogénio ligado a um radical (R-X)?
Haletos organicos.

54) Relacionado a solubilidade, substancia polar dissolve ....?
Substéancia polar.

55) Entre uma interacdo dipolo-dipolo e uma interacdo ponte de hidrogénio, qual tem a maior
temperatura de ebuligdo?

Interacdo ponte de hidrogénio.
56) O que é isometria?

Quando 2 ou mais substancias diferente possuem a mesma formula molecular, mas
diferentes formulas estruturais

57) O que é um cation?
fon com carga positiva.

58) O que é um anion?
fon com carga negativa.

59) Qual o nome da mudanca de estado da agua em forma de gelo para 4gua liquida?
Liquefacdo.

60) Qual o nome da mudanca de estado da agua liquida para o vapor d'agua?
Ebulicdo/vaporizacéo.

61) O que é filtracdo?
Processo de separacdo entre fase liquida e solida.
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62) O que é uma ligacdo covalente?
E uma ligac&o em que ocorre compartilhamento de elétrons.
63) Qual o nimero de Avogadro?
6,02*10%°
64) O que é uma transformacéo isocorica?
Uma transformacéo que ocorre com volume constante.
65) O que é um carbono primario?
Carbono ligado diretamente a 1 carbonos.
66) O que é um carbono secundario?
Carbono ligado diretamente a outros 2 carbonos.
67) O que é um carbono quaternario?
Carbono ligado diretamente a outros 4 carbonos.
68) Quantos carbonos tem o butano?
4
69) Quantos carbonos tem o metano?
1
70) Quantos carbonos tem o etano?
2
71) Quantos carbonos tem o propeno?
3
72) O que é um alcool?
Funcéo organica que tem um grupo hidroxila (-OH) ligado a carbono saturado.
73) O que é um fenol?

Funcdo organica que tem um grupo hidroxila (-OH) ligado a um carbono do anel
aromatico.

74) O que é um aldeido?

Funcéo organica que tem um grupo carbonila (-CH=0) na extremidade da cadeia.
75) O que é uma cetona?

Funcéo organica que tem um grupo carbonila (C=0) ligado a carbono secundario.
76) O que é um é&cido carboxilico?

Funcéo organica que tem um grupo carboxila (-COOH).
77) O que é um éster?

Funcéo organica que tem um grupo (-O-C=0).
78) O que é um éter?

Funcéo organica que tem um oxigénio ligado a 2 radicais organicos.
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79) O que é uma amina?

Funcéo organica que tem um nitrogénio ligado a 1 ou mais radicais.
80) O que é uma amida?

Funcéo organica que tem um grupo (-N-C=0).
81) O que é um ion?

Substancia/atomo que possui carga seja positiva ou negativa.

82) Um sistema fechado contém géas ideal. O que acontece com a temperatura se a pressao
aumentar e o volume se manter constante?

Aumenta.

83) Um sistema fechado contém gés ideal. O que acontece com 0 volume se a pressdo
aumentar e a temperatura se manter constante?

Diminui.
84) Um sistema fechado contém géas ideal. O que acontece com a pressao se a temperatura
aumentar e o volume se manter constante?

Aumenta.

85) Um sistema fechado contém gés ideal. O que acontece com a temperatura se a pressdo
diminuir e o volume se manter constante?

Diminui.
86) Um sistema fechado contém gas ideal. O que acontece com 0 volume se a pressao
diminuir e a temperatura se manter constante?

Aumenta.

87) Um sistema fechado contém gas ideal. O que acontece com a pressdo se a temperatura
diminuir e o volume se manter constante?

Diminui.

88) Queimar madeira é uma Reacdo Quimica ou uma transformacéo fisica?
Reacdo quimica.

89) Amassar um papel é uma Rea¢do Quimica ou uma transformacéo fisica?
Fisica.

90) Qual é o estado fisico de uma substancia que tem o volume e forma definidos?
Sélido.

91) Qual € o estado fisico de uma substancia que tem o volume variavel?
Gasoso.

92) Em uma solucéo, o que é o soluto?
E a substancia dissolvida.

93) Em uma solucéo, o que € o solvente?
E a substancia que dissolve o soluto.
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94) Quial o estado fisico do gelo?
Sélido.

95) Quiais séo as trés particulas fundamentais do atomo?
Elétron, ndcleo e néutron.

96) A agua é polar ou apolar?
Polar.

97) A agua e o 6leo ndo se misturam e ao colocar os dois num mesmo recipiente, o 6leo flutua
sobre a agua. Qual é o mais denso?

A agua.
98) Agua e gelo formam duas fases, na qual o gelo flutua sobre a 4gua. Qual é menos denso?
O gelo.

99) O que acontece com a densidade de uma solucdo aquosa formada por &gua e sal, se for
adicionado mais sal?

A densidade aumenta (g/ml).
100) Uma solucéo de hidroxido de sédio é acida ou basica?
Bésica.
101) A coca cola tem pH acido ou bésico?
Acido.
102) Comparando as reacdes de oxidacdo do Zn metalico para Z** e de Ferro metalico para
Fe**, qual perdeu mais elétrons?
Ferro.

103) Ao aumentar a temperatura de uma reacdo endotérmica, o equilibrio é deslocado em qual
sentido?

No sentido dos produtos.

104) Ao aumentar a temperatura de uma reacdo exotérmica, o equilibrio é deslocado em qual
sentido?

No sentido dos reagentes.
105) O que é a massa molar?

E a massa que contém 6,02*10% entidades de um determinado composto ou &tomo.



APENDICE 3

Questionario

1- Qual sua opinido sobre a jogabilidade do jogo? (regras, tempo, diversdo)

2- Com relacdo ao conteudo quimico o que vocé achou do jogo?

3- O jogo daria para ser aplicado na sua escola? Justifique.

4- Utilizaria o jogo em outros ambientes que ndo seja o escolar? Mesmo o jogo sendo
pedagogico?



