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Resumo: Este trabalho tem como objetivo trazer os resultados do planejamento e
aplicacdo de um jogo didatico sobre ligacdes quimicas. O mesmo foi aplicado em uma
turma de 20 estudantes do turno matutino de uma escola da rede estadual da cidade de
Dourados-MS, participante do projeto AJA (Avango do Jovem na Aprendizagem) —
Trajetoria 2. Para a coleta dos dados utilizou-se como principais instrumentos o0s
questionarios com perguntas abertas e fechadas, mas para aprimorar a visao dos
pesquisadores e também da coleta de dados, utilizaram-se gravacdes em audio e video.
Para o desenvolvimento deste trabalho foram realizadas 5 aulas, sendo a primeira para
diagnostico com os estudantes, outras duas para aplicacdo do jogo, uma para trabalhar
0s conceitos abordados no jogo que os estudantes tiveram dificuldades ou néo
conseguiram responder e a Ultima para avaliacdo do jogo por meio do questionario final.
Os principais resultados evidenciaram que os estudantes estabelecerem relaces da
quimica com seu dia a dia. O jogo potencializou a interacdo entre os estudantes,
despertou o interesse deles em utilizad-lo em mais aulas, revisou conceitos e agucou o
interesse pela disciplina de Quimica.

Palavras-chave: ensino de quimica; jogo didatico; ligacdes quimicas.

Abstract: This work aims to bring the main results of the planning and application of a
didactic game about chemical bonds. The same was applied to a class of 20 students in
the morning shift at a school in the state network of the city of Dourados-MS,
participating in the AJA (Youth Advancement in Learning) project - Trajectory 2. For
data collection, questionnaires with open and closed questions were used as main
instruments, but in order to improve the researchers' view and also of data collection,
audio and video recordings were used. For the development of this work, 5 classes were
held, the first for diagnosis with students, two for application of the game, one for
working on the concepts covered in the game that students had difficulties or were
unable to answer and the last for the evaluation of the game through the final
questionnaire. The main results showed that students establish relationships between
chemistry and their daily lives. The game enhanced the interaction between students,
aroused their interest in using it in more classes, revised concepts and sharpened interest
in the discipline of Chemistry.

Keywords: chemistry teaching; didactic game; chemical bonds.
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1. INTRODUCAO

Atualmente buscam-se formas para a melhora do processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de Quimica, pois a maioria dos estudantes a considera
dificil de ser estudada, com muitas formulas e teorias. Para Martins, Freitas e
Vasconcelos (2018) geralmente o ensino de Quimica é conduzido por meio de uma
sequéncia logica de conteudos e descontextualizado. Porém, reconhecidamente a
Quimica esta presente no cotidiano e as situacdes corriqueiras que envolvem fendémenos
quimicos sdo oportunidades para aprendizagem (GOMES; DIONYSIO; MESSEDER,
2015), entretanto os estudantes ndo conseguem visualiza-la em seu dia a dia ficando

desmotivados para aprendé-la.

Para que ocorra uma modificacdo, é necessario uma busca por alternativas de
ensino diversificadas das que os estudantes estdo acostumados. Uma das formas que
estd apresentando um crescimento é a utilizacdo do ludico no ensino de Quimica.
Segundo Felicio e Soares (2018) o ludico € considerado todo processo divertido e
prazeroso que possui caracteristicas de liberdade e pode permitir desenvolvimento de
valores nos estudantes, para que assim possam desenvolver autonomia nos pProcessos
educativos. O ludico envolve varias formas de trabalho como: jogos didaticos,
atividades como teatros, masicas, entre outras formas. Para este trabalho optou-se em

utilizar o jogo didatico.

Os jogos séo recorrentes e estdo de algum modo, presentes na vida das pessoas,
seja como elemento de diversdo, como maneira de competir com alguém ou para
aprendizagem. Existem diversos significados para esta mesma palavra, tornando-o

polissémico. Para Soares (2008) a definicdo de jogo é o resultado:

[...] de interagdes linguisticas diversas em termos de caracteristicas e agdes
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 e que tenham um lugar delimitado onde possa agir: um espago ou
um brinquedo (SOARES, 2008, p.4).

Segundo Cunha (2012) os jogos podem ser didaticos ou educativos. Um jogo

didatico esta diretamente relacionado ao ensino de conceitos e/ou atividades
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programadas e que mantém um equilibrio entre a funcdo lidica e a funcdo educativa

sendo, na educacéo formal realizado na sala de aula. Para Benedetti-Filho et al., (2020)
0s jogos didaticos geralmente sdo destinados para revisar conceitos que foram
trabalhados em aulas anteriores. Ja 0 educativo envolve dindmicas e desenvolvimento

de habilidades no aspecto corporal e cognitivo.

Os jogos podem ser utilizados em diferentes momentos em sala de aula, Cunha
(2012) destaca: na apresentacdo de contetdos, na ilustracdo de conceitos, como revisdo
e avaliacdo de conceitos desenvolvidos anteriormente e detectar falhas na aprendizagem
(BENEDETTI -FILHO et al., 2020). Neste sentido, deve haver um planejamento da
parte do professor para a aplicacdo desses jogos, ndo esquecendo de ressaltar dois
aspectos essenciais que é a motivacao e a coeréncia. Sendo que o primeiro tem o papel
de fazer com que os estudantes motivem-se para jogar e o segundo esta relacionado com

0 conjunto de regras € 0s seus objetivos propostos.

A aplicacdo do jogo didatico deste trabalho ocorreu em uma turma de AJA —
Avanco do Jovem na Aprendizagem. Segundo a Secretaria de Educacdo de Mato
Grosso do Sul - SED (2017) o AJA — MS é um projeto de correcdo de fluxo (distor¢cdo
idade/ano), no Ensino Médio com duas Trajetdrias, uma com conclusdo em dois anos e
a outra com 0 mesmo tempo, mas integrada a cursos de qualificagdo. Um dos objetivos
deste projeto é proporcionar ao estudante um ensino diversificado que ofereca o
crescimento intelectual e cientifico, atendendo as perspectivas iniciais ho mundo do
trabalho (SED, 2017).

O projeto AJA-MS visa um ensino por problematizagdo, ndo somente visando
cumprir o curriculo, mas articular os saberes cientificos com os sociais de uma forma
que os estudantes consigam entender e usar em seu dia a dia fazendo com que aconteca
uma melhora na aprendizagem. Uma dessas metodologias diferenciadas que vai ao
encontro da proposta do AJA-MS sdo 0s jogos para ensinar quimica. Sabendo que os
jogos exercem um papel importante para estimular a aprendizagem, revisao de conceitos
e trabalhar com assuntos relacionados ao cotidiano é que se prop6s a estudar a seguinte
problematica: O que o uso do jogo “Caminho das Ligagdes” pode proporcionar aos

estudantes participantes deste trabalho?

O objetivo desta pesquisa foi o desenvolvimento e a aplicacdo de um jogo
didatico envolvendo conceitos sobre Ligagdes Quimicas para estudantes do projeto
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AJA-MS Trajetoria 2, como proposta para revisar, despertar o interesse pela disciplina
de Quimica, bem como, trazer aplicacBes do cotidiano relacionadas aos conceitos
anteriormente trabalhados.

2. METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola da rede estadual de ensino, na
cidade de Dourados - MS. Participaram dessa pesquisa 20 estudantes. Os nomes da
instituicdo educacional e dos estudantes foram mantidos em anonimato, como consta
em termo de consentimento, sendo os estudantes nominados de Al a A20. A presente
pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres

Humanos, sob parecer n° 3.315.041.

Inicialmente os estudantes responderam individualmente a um questionario que
continha perguntas relacionadas aos tipos de jogos que sd&o comuns em seu dia a dia,
quais eles gostavam de jogar, se o professor deles ja havia trabalhado com algum jogo
didatico, se gostariam de trabalhar com jogos didaticos e as dificuldades em relagdo a
disciplina de Quimica. Esses questionarios foram analisados de acordo com as respostas
e serviu como elemento norteador para a formulacdo do jogo didatico e para o

desenvolvimento da proposta.

Para construir esse jogo didatico levou-se em consideracdo as respostas obtidas
por meio do questionario inicial, pois a maioria dos estudantes respondeu que gostavam
de jogos de tabuleiros e quiz. Também responderam que nunca haviam trabalhado com
jogos na disciplina de Quimica e 90% dos estudantes que respondeu o questionario
inicial estava aberto a proposta da utilizacdo de jogos. O jogo elaborado € apresentado
na Figura 1, na qual observamos que ele contém um caminho que deve ser percorrido,

representados pelos numeros 1 ao 54.

Recebido em: 03/04,/2020

Aceito em: 01/07/2020
353

Revista Insignare Scientia




Vol. 3, n. 5. Set./Dez.

Figura 1 - Tabuleiro do jogo

O jogo foi aplicado para a turma AJA — Trajetoria 2 que equivale ao primeiro
ano do Ensino Médio. Este jogo de tabuleiro contém 43 cartas de perguntas, entre essas
5 sdo perguntas desafio com um nivel maior de dificuldade, 2 dados e 6 pinos coloridos.
A aplicacdo do jogo foi ap6s o professor responsavel pela turma ter terminado o

conteudo de ligacdes quimicas.

O jogo didatico elaborado € constituido de cartas com perguntas que devem ser
respondidas pelos estudantes para que possam percorrer 0 caminho do tabuleiro. As
cartas contém perguntas relacionadas com 0s conceitos estudados, incluindo questbes
que envolvem o cotidiano e perguntas desafio. Na Figura 2, estdo alguns exemplos de

cartas que o jogo didatico possui.

16.No processo de respiragdo || 35. A glicose (CsHi206)é um | 32. O 4lcool comum (CHs
celular, o diéxido de carbono dos mais importantes | CH2OH) ¢ utilizado como
¢ produzido a partir da reagdo || carboidratos, sendo usado | combustivel na indistria
de oxigénio com aglicosee || como fonte de energia | brasileira e também para
liberado por meio da || primaria pela maior parte dos | exportacdo.

expiragdo para a atmosfera.
Qual a ligagdo quimica do
CO2?

a) Molecular.
b) I6nica.

¢) Metilica.
d) Dativa

¢) Covalente,

Resposta: e

organismos, de bactérias ao ser
humano, além de fazer parte de
importantes vias metabélicas.
A glicose apresenta em sua
estrutura ligagdo do tipo

a) ibnica.

b) covalente

¢) metdlica.

d) dativa

¢) molecular

Resposta: b

Como combustivel ele pode
ser usado de forma pura ou
misturado a gasolina. Tem sua
estrutura  constituida  por
ligagdo:

a) Covalente
b) Iénica

¢) Metilica

d) Coordenada
¢) Dativa

Resposta: a

Figura 2 - Exemplos de cartas

Para a execuc¢do do jogo didatico a turma foi distribuida da seguinte maneira:
formaram-se grupos de 4 a 5 estudantes, sendo um deles o representante do grupo, o
qual ficou responsavel por jogar os dados, discutir a resposta com 0 grupo e anunciar a
alternativa que julgavam como a correta, o representante foi trocado a cada rodada para
que todos pudessem participar efetivamente. Na Figura 3 estd ilustrado alguns
estudantes jogando.
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Figura 3 - Estudantes jogando “Caminho das Liga¢des”.

Para saber quem daria inicio ao jogo, o0 representante de cada grupo jogou o
dado e o que alcangou 0 maior nimero deu inicio a ele, sendo a ordem do jogo em
sentido horério. Portanto, um grupo disputou com o outro, interagindo entre eles para
responderem as perguntas das cartas. Ap0s 0 primeiro grupo tirar o0 maior nimero nos
dados deu-se inicio ao jogo. As cartas eram lidas pelo grupo adversario, ou seja, 0
representante perguntava para o outro, e se eles acertassem poderiam andar a quantidade
de casas tirada nos dados. Mas se 0 grupo errasse a resposta da pergunta, a carta voltava

para 0 monte e poderia ser retirada novamente.

O tabuleiro do jogo possui algumas casas diferenciadas. As casas de cor preta,
qguando permanecer nelas o jogador precisa tirar uma pergunta do monte onde estdo as
cartas desafio e tentar responder com o auxilio do seu grupo, se acertar tem o direito de
percorrer 0 nimero de casas que saiu no dado jogado anteriormente e mais 10 casas,
mas se errarem nao andam as casas e continuam no mesmo lugar. Ja as casas de cor azul
eles respondem a pergunta realizada pelo outro grupo, sdo perguntas do monte normal
do baralho do jogo e se acertarem poderdo percorrer pelo tabuleiro o numero que

tiraram nos dados. Ganha o jogo quem chegar ao final do tabuleiro primeiro.

Em uma aula seguinte a aplicacdo do jogo os estudantes responderam o
questionario final relatando como foi a experiéncia com essa proposta de ensino. A
partir da aplicacdo do jogo, das dificuldades visualizadas para responder as perguntas
propostas nele e também da andlise do questionério final realizou-se uma aula para
explicagdo dos conceitos que ndo foram desenvolvidos de forma coerente pelos

estudantes e que ainda apresentavam dificuldades.

No questionario final buscou-se saber as dificuldades em relagdo aos conceitos
abordados pelo jogo didatico, se gostaram ou néo de utiliza-lo nas aulas, dificuldades na
aplicacdo do jogo, se gostariam de utilizar em outras aulas/disciplinas, aspectos visuais
das cartas e do tabuleiro, as relacbes com o cotidiano apresentadas no jogo e sugestoes

de melhora. Outro meio que foi utilizado para coleta de dados foi a utilizacdo de
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gravacdes de audio e video, durante a aplicacdo do jogo e também na aula de explicagédo

de conceitos ap6s o jogo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente os estudantes responderam individualmente o questionario inicial
para verificar as principais dificuldades em relacao a disciplina de Quimica, se ja tinham
utilizado jogos didaticos nas aulas, se gostariam de participar de aulas com jogos e quais
0s tipos de jogos que eles gostavam mais. Os dados mostram que 15% dos estudantes
possuem dificuldades em relacdo a disciplina de Quimica, com relatos sobre os célculos
e todo o contetdo ministrado pelo professor. A maioria, 85% afirmou nao possuir
dificuldades. A segunda questéo foi se haviam utilizado jogos didaticos em sala, todos
0s estudantes responderam que nado, reforcando ainda mais a inser¢do dessa proposta
nas aulas de Quimica. As atividades ludicas elencadas pelos estudantes em maior
porcentagem no questionario inicial foram jogos de tabuleiro e quiz. E 90% da turma
respondeu que era favoravel a insercdo de jogos didaticos na disciplina de Quimica. Por
isso, elaborou-se um jogo de tabuleiro com perguntas semelhantes a um quiz e também

executou-se a proposta da aplicacdo do jogo didatico devido a sua alta aceitagdo.

Apbs a aplicacdo do jogo, em uma aula posterior eles responderam a um
questionario final, no qual havia perguntas abertas e fechadas para saber o que eles
acharam do jogo, sua aplicacdo, a relacdo com a aprendizagem e para nortear a
preparacao da aula que foi ministrada apds o jogo.

A primeira questdo consistiu em saber se 0 estudante tinha apresentado alguma
dificuldade em relacdo aos conceitos abordados no jogo e se sim, quais foram. A
maioria dos estudantes respondeu que nao tiveram problemas em relacdo ao
entendimento dos conceitos apresentados no jogo. Algumas respostas que apareceram
muitas vezes exemplificadas por A8 e Al5: “Nao! Foi facil” (A8); “Nenhum
problema” (A15). As falas representam 70% dos que responderam que ndo tiveram
dificuldades, ou seja, conseguiram por meio do jogo entender melhor os conceitos e
acharam as perguntas faceis. Ja os outros 30% responderam que tiveram algumas
dificuldades sobre ligacGes quimicas. As respostas que mais apareceram nessa
porcentagem foram: “Sim, nas perguntas” (Al); “Sim, ndo entendi” (A5). Ou seja,
estes acharam as perguntas dificeis e ndo conseguiram responder, pois ndo tinham
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entendido muito bem o conceito ou a pergunta que estava na carta do jogo, salientando

uma das preocupacdes que se tem com o jogo didatico, que é a clareza do mesmo.

A segunda trouxe a opinido dos estudantes sobre o jogo “Caminho das
Ligacdes”, e se este auxiliou ou ndo na revisdo dos conceitos estudados. A maioria da
turma (90%) respondeu que sim, até os estudantes que na primeira questdo disseram que
ndo tinham entendido muito bem responderam que o0 jogo ajudou nas relagdes dos
conceitos. Algumas respostas a essa questdo estdo exemplificadas pelas falas dos
estudantes: “Sim, ficou muito mais ficil para fazer a prova” (All); “Sim. Foi uma
forma diferenciada de ensinar” (A9). Desta forma, o uso do jogo péde ajudar na revisdo
de conteldos, visto que em uma das falas dos estudantes remete a facilidade que teve
em fazer a prova, e também no ensino de conceitos que 0s estudantes possuem maiores
dificuldades, um exemplo seria o conteudo de ligacGes quimicas, presente na fala do
A9, 0 jogo é uma maneira diferente de ensinar, pode ser usado pelos docentes como um
auxilio em suas aulas e com objetivos certos pode gerar uma melhora no ensino de

conceitos quimicos.

O restante dos estudantes (10%) responderam que ndo, que O jogo Nnao 0S
auxiliou “Nao, porque ndo entendi também” (A5 ¢ A17). Na resposta destes dois
estudantes percebe-se que ndo foi possivel eles entenderem pois ndo tinham aprendido
0s conceitos, mesmo tendo sido revisado pelo jogo. Demonstrando que ainda ha muito o

que se melhorar no ensino de quimica e na confeccao de outros jogos.

A terceira questdo, os estudantes tinham que responder qual foi conceito
principal apresentado no jogo, todos eles responderam ligacGes quimicas (idnicas e
covalentes), sendo assim eles sabiam 0s conceitos e todos prestaram atenc¢do no jogo,
demonstrando um interesse pelo conteddo apresentado. A quarta questdo do
questionario final foi para saber a opinido dos estudantes, se eles gostaram desta
proposta e se gostariam que tivesse mais vezes a aplicacdo de jogos. A maioria dos
estudantes (75%) responderam que gostaram de utilizar o jogo no ensino de ligagdes
guimicas, entre as respostas destacam-se a diversdo e facilidade na aprendizagem.
Apenas um estudante ndo deu a sua opinido e ndo respondeu a esta questdo. Somente 4
dos estudantes (20%) disseram que ndo gostaram da aplicacdo do jogo, respondendo
que “Prefere que seja ensinado no quadro” (A10) e ja outro “N&o, pois eu entendo

muito bem so falando” (A17), mostrando assim que ndo apresentavam dificuldades em
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sua aprendizagem e que sua preferéncia outros métodos de ensino, ou seja, ndo se deve

descartar nenhuma metodologia de ensino, uma vez que os estudantes aprendem de

maneiras diferentes.

A quinta questdo do questionario consistia em saber se eles tiveram ou néo
dificuldades durante a aplicacdo do jogo e quais foram caso tivessem tido alguma. A
maior parte (75%) responderam que néo tiveram dificuldades durante o jogo e 0s outros
25% disseram que sim. Algumas falas dos que responderam sobre as dificuldades:
“Sim. Na hora de prestar aten¢ao nas cartinhas eram muito grandes” (A19); “Sim, tem
que pensar muito rdapido”(Al10); “Sim, as pessoas falava muito baixo”(AT). Nota-se
pelas respostas que 0s estudantes acharam as perguntas grandes e de dificuldade
elevada, quando remete a ter que pensar muito rapido para poder responder. Acredita-se
que essas respostas possam estar relacionadas ao fato de os estudantes ndo tiveram
grande comunicacdo com o0s seus companheiros de grupos e ficavam tentando achar a

resposta no caderno ou algo assim, levando a um tempo maior na aplicagao do jogo.

Outro aspecto destacado como dificuldade foi os colegas lerem a pergunta em
voz baixa, dificultando assim o entendimento. Isso pode ter atrapalhado a dinamica do
jogo, o que provavelmente serd mudado em uma futura aplicagdo. Onde quem ira ler a
pergunta da carta sera o docente, tentando a melhora no entendimento da pergunta, o
que é de total importancia para que os estudantes consigam responder e também para

que toda a turma ougca a questao.

Na sexta questdo foi perguntado se esses estudantes gostariam que aplicassem
jogos em outras aulas de quimica. A maioria deles gostaria (65% sim, 30% talvez). A
sétima questdo tratava dos aspectos positivos da aula que o jogo foi trabalhado.
Algumas unidades de significado que emergiram dos estudantes foram: interacéo,
diversdo e aprendizagem. Sendo assim, tal ferramenta tem um potencial para o ensino
de conceitos, neste caso relacionado a disciplina de quimica. Destacando-se também seu
importante auxilio para os docentes a aplicacdo de jogos em sala de aula, conforme a
fala do estudante “Serviu para desenvolver mais o conteudo” (A4). Com isso pode
auxiliar o professor na explicacdo de conceitos que sdo de dificil entendimento, como
em uma das falas dos estudantes durante o jogo foi a de que os conceitos que estavam
com duvidas e ndo tinham compreendido muito bem, conseguiram entender apds

jogarem.
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De acordo com a maioria dos estudantes 0 jogo ndo apresentou aspectos

negativos. Alguns apresentaram ser um ponto negativo a falta de interesse por parte de
alguns em relacdo ao jogo e a aula, podendo ter participado mais. O estudante Al
apresentou as cartas como uma parte negativa no jogo, se referindo como

“embaralhosa”, ou seja, em sua opinido estava dificil o entendimento.

Foi perguntado em relacdo ao aspecto visual do tabuleiro. Eles tinham como
resposta: 6timo, bom, regular, ruim e péssimo. A maioria dos estudantes (55%)
assinalaram bom e 25% Gtimo. Essa pergunta se fez necessaria devido a ser um fator
que pode levar ou ndo os estudantes a ter prazer em jogar, como apontado

anteriormente.

Para buscar compreender os conceitos que estavam inseridos no jogo, e se havia
a relacdo com o dia a dia dos estudantes nas cartas, foi feito uma questao sobre isso no
questionario final. Eles tinham como respostas: sempre, muitas vezes, algumas vezes,
raras vezes e nunca. Pelas respostas, 60% dos estudantes conseguiram fazer relacGes
algumas vezes, colocando que por meio do jogo eles conseguiram visualizar os
conceitos de ligacGes quimicas e sua aplicabilidade no seu dia a dia, 0 que € muito
importante em todas as ferramentas de ensino empregadas para uma melhora na

aprendizagem.

A Ultima pergunta do questionario foi sobre sugestées para melhoria do jogo e
de acordo com as falas dos estudantes um dos pontos principais é modificar o contetdo
das cartas, pois eles acharam as perguntas dificeis e tiveram dificuldades para responder
por estarem confundindo os tipos de liga¢gdes quimicas. Outros estudantes se referem ao
tempo do jogo, ele foi aplicado em duas aulas de 50 minutos cada, mas ainda assim néo
chegou ao final do tabuleiro, por conta disso muitos sugeriram a aplicacdo em mais
aulas, outros até falaram que tinham que voltar 1a para termina-lo pois queriam ganhar o

jogo ate chegar no ponto final do tabuleiro.

Como os estudantes reclamaram do nivel de dificuldades das perguntas, apos a
aula de explicacdo de conceitos que foi ministrada juntamente com a mediagdo do
professor responsavel pela turma, pediu-se para que 0s estudantes respondessem
algumas cartas que nao haviam saido no dia da aula do jogo e outras que tinham e eles
haviam errado. Houve uma participacgéo efetiva da maioria dos estudantes durante a aula
e conseguiram discutir suas duvidas em relacdo as ligagcdes quimicas, pois ao longo da
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aula eles tiveram a oportunidade de perguntar o que ainda ndo haviam entendido e falar

0 que estavam confundindo.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Em resposta a problematica deste trabalho, acredita-se que a aplicacdo do jogo
didatico proporcionou aos estudantes um melhor entendimento dos conceitos
abordados, isso é relatado por algumas falas dos estudantes. Afirmam nelas que com a
utilizacdo do jogo didatico ficou mais facil realizar as provas. Outra caracteristica
apontada pelos estudantes € que foi uma forma diferenciada de estudar conceitos
quimicos.

Os estudantes demonstraram interesse e participacdo pelo jogo didatico, fatores
esses que sao relevantes quando se trabalha com o lddico. Pois ela deve-se dar
voluntaria, com liberdade e prazer. Essas agdes ludicas foram contempladas na
aplicacdo do jogo “Caminhos das Ligagoes”.

Acredita-se que o jogo didatico proposto nesse trabalho manteve o equilibrio
entre a funcdo lidica e a educativa, pois abrangeu conceitos quimicos e também trouxe
divertimento para os estudantes. A maioria deles gostaria que o jogo didatico fosse
trabalhado em outras aulas/disciplinas pois, segundo os estudantes, ele proporciona a

interacdo, diversdo e aprendizagem.
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