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RESUMO

Este estudo possibilitou o desenvolvimento e a investigacdo do impacto do jogo "QuestNOX"
como uma metodologia lidica para o ensino do cdlculo do nimero de oxida¢do em aulas de
Quimica. A metodologia utilizada na pesquisa envolveu a andlise dos resultados de
questiondrios pré e pds-avaliativos respondidos por alunos do ensino médio da rede publica,
com foco na percepg¢ado, experiéncia e eficicia do jogo como ferramenta educacional. O jogo se
mostrou eficaz na promoc¢do de uma compreensao mais aprofundada do célculo envolvendo
nimeros de oxidagdo, resultando em uma significativa melhoria dos alunos com relacdo ao
tema e assim, conseguindo alcangar os objetivos propostos a ferramenta. Apesar das lacunas no
conhecimento prévio dos discente diante do conteudo, a metodologia por tras do jogo gerou
impactos positivos na retencdo e compreensdo em relacdo ao assunto, revelando assim, a
eficdcia do jogo como uma ferramenta promissora no contexto educacional. Esta pesquisa,
aponta para a relevancia do uso de estratégias educacionais como jogos que, por sua vez, sao
um meio eficaz de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem em Quimica, oferecendo um
ambiente mais dindmico e interativo para os alunos. Os resultados obtidos confirmam a
importancia de investimento em abordagens voltadas para a temdtica deste trabalho, que, de
certa forma auxiliem no enriquecimento do conhecimento dos alunos, enfatizando seu papel na

promocao de um aprendizado e fixacao dos conteudos.

Palavras Chave: Jogos educacionais, Ensino de Quimica, Metodologia lidica, Nimero de

oxidacgdo



ABSTRACT

This study enabled the development and investigation of the impact of the game 'QuestNOX'
as a playful methodology for teaching oxidation number calculations in Chemistry classes. The
methodology used in the research involved the analysis of pre- and post-evaluative
questionnaire results answered by high school students from the public education system,
focusing on the perception, experience, and effectiveness of the game as an educational tool.
The game proved to be effective in promoting a deeper understanding of calculations involving
oxidation numbers, resulting in a significant improvement in students' understanding of the
topic, thus achieving the proposed objectives of the tool. Despite the gaps in the students' prior
knowledge of the content. The methodology behind the game generated positive impacts on
retention and comprehension of the subject, revealing the game's effectiveness as a promising
tool in an educational context. This research points to the relevance of using educational
strategies such as games, which in turn are an effective means to enhance the teaching and
learning process in Chemistry, offering a more dynamic and interactive environment for
students. The results obtained highlight the need for investment in approaches focused on the
theme of this work, which, to some extent, assist in enriching students' knowledge, emphasizing

their role in promoting learning and content retention.

Keywords: Educational games, Chemistry education, Ludic methodology, Oxidation numbers.
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1. INTRODUCAO

No ambito educacional € frequente entre os docentes do ensino publico, lidar com um
cendrio desafiador em sala de aula. Um dos principais obstidculos que se apresentam ¢é a
capacidade de engajar os alunos de maneira eficaz nos temas abordados em sala, visto que, o
método tradicional de ensino nem sempre consegue suscitar o interesse necessario. Além dos
diversos obsticulos metodoldgicos como apontado na literatura (SCHNETZLER e ARAGAO,
1995; GIL-PEREZ, 1993; SANTOS et al., 2014). Essa questao torna-se ainda mais acentuada
quando se trata de disciplinas da drea de ci€ncias da natureza, uma vez que, se trata de uma area
fascinante e repleta de beleza intrinseca, este saber, muitas vezes, enfrenta resisténcia devido a
sua natureza, que lida com entidades de dimensdes infinitamente pequenas e inobservaveis a
olho nu. Diante deste contexto, existe a necessidade de metodologias que auxiliem na
compreensdo dos conceitos que fujam do tradicional, o lidico pode surgir nesse contexto, de
modo a auxiliar na constru¢dao do conhecimento e nao apenas como um capricho ou um pretexto
para se ensinar o conteido, mas como um meio promissor para a fixacdo do conhecimento,
promovendo a cooperacado e a diversdo em sala de aula, assim como cita, Oliveira (2019, p.01)
“os alunos conseguem aprender mediante uma interagdo cooperativa, designada pela diversao,

envolvendo uma bagagem de aspectos importantes no processo de aprendizagem. ”

Ao adotar a perspectiva do aprendizado por meio da aplicacdo de um jogo pedagdgico,
o presente estudo proporciona aos alunos uma nova maneira de interagir com os conceitos sobre
o nimero de oxidacdo, por meio de elementos lidicos que estimulem sua curiosidade inata.
Segundo Kishimoto (1996, p. 37), “a utilizagdo do jogo potencializa a exploragao e a construcao
do conhecimento, por contar com a motivagao interna tipica do ludico”. Desse modo, quando
transcendemos os limites tradicionais da sala de aula, cria-se a possibilidade da descoberta
autdbnoma, incentivando os estudantes a explorar e experimentar, solidificando sua
compreensdo do principio quimico aqui tratado. O jogo pedagdgico em questdo pretende criar
uma abordagem alternativa para fixacdo e aprendizagem, no qual, os alunos compreendam de

forma mais acessivel e envolvente as complexidades no célculo do nimero de oxidacao.

Ademais, com a abordagem do jogo pedagdgico pretendemos estabelecer uma conexao
mais direta entre os conceitos abstratos e 0 assunto abordado, tornando o aprendizado mais
tangivel e relevante. Ao vivenciar através de um jogo de tabuleiro, com regras proprias, feitas
especificamente para tal finalidade, podemos contribuir significativamente para a consolidacdo

do conhecimento do aluno. Dessa forma, esse estudo com foco no desenvolvimento e aplicacao
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do jogo, surge como uma resposta criativa e eficaz aos desafios do ensino de Quimica, ofertando

uma proposta original que se distingue do método tradicional.
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2. OBJETIVO

Avaliar um jogo de tabuleiro como método de ensino que, auxilie na compreensdo e
fixacdo do célculo do nimero de oxida¢do dos elementos quimicos, moléculas ou ions entre

alunos do ensino médio.

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Desenvolver um jogo que auxilie na compreensdo e fixacdo do cédlculo do nimero de

oxidacdo.

- Verificar o impacto do jogo desenvolvido na compreensdo do calculo do nimero de
oxidag¢do, analisando a familiaridade pré e pds-experié€ncia.
- Identificar a percep¢do dos alunos quanto a utilidade e eficicia do jogo na fixacdo dos

conceitos sobre o nimero de oxidagao.

- Avaliar o alinhamento do jogo com a aula tradicional e seu potencial para transformar

o contetdo desafiador em uma experiéncia mais interativa.

- Examinar as sugestdes dos alunos para melhorias no jogo, visando uma adaptacio que

atenda melhor as necessidades e expectativas dos discentes.
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4. REVISAO BIBLIOGRAFICA

4.1.METODOLOGIAS LUDICAS E SEUS DESAFIOS NO CONTEXTO DO
ENSINO A PARTIR DE JOGOS
Quando se estd enfrentando o limbo existente entre o aluno e os contetiidos propostos no
ensino de quimica o uso de metodologias que fogem do tradicional tem sua respectiva
relevancia para a fixacdo e contextualizacdo dos conteddos, entretanto, pode vir a ocorrer
percalcos no uso de diferentes metodologias em sala de aula e encontrar ou gerar resisténcia
por parte dos alunos, assim como cita Maldaner (2006, p. 239), “a repulsa ao novo ou a
divergéncia do que o aluno estd acostumado a lidar é natural, tudo o que foge do tradicional é
questionado por eles (alunos) e se ndo estiverem acessiveis para uma nova experiéncia todo o
esfor¢o do professor serd inttil.” Robaina (2008, p. 16) cita que

Os jogos podem ser usados para se adquirem determinados conhecimentos (conceitos,

principios e informacdes), para praticar certas habilidades cognitivas e para aplicar

algumas operacdes mentais ao contetido fixado. (Robaina 2008, p. 15).

O professor que deseja aulas mais interessantes e criativas tem o desafio de
escolher as metodologias adequadas para os objetivos de ensino e para o publico-alvo. Existem
inimeras opg¢oes, desde jogos de tabuleiro educativos até simulagdes virtuais e atividades ao ar
livre. Cada abordagem deve ser cuidadosamente planejada e adaptada para atender aos

objetivos educacionais especificos, assim como cita Fialho.

Sabemos que uma aula mais dindmica e elaborada requer também mais trabalho por
parte do professor; por outro lado, o retorno pode ser bastante significativo, de
qualidade e gratificante quando o docente se dispde a criar novas maneiras de ensinar,

deixando de lado a “mesmice” das aulas rotineiras. Fialho (s.d., p. 1).

Em resumo, € uma abordagem pedagdgica poderosa que tornar a aprendizagem mais
eficaz, envolvente e memoravel. Ao incorporar elementos de diversdo e interatividade no

processo educacional assim como cita Luckesi (2020),

A educacdo lddica, por sua vez, faz isso tudo trabalha o corpo, atua sobre a relacio
emocional consigo mesmo e com os outros, trabalha a compreensdo mental, porém,

acrescentando a plenitude e a alegria. (Luckesi, 2020).

[...] por ter seu foco de atencdo centrado na plenitude da experiéncia, propicia tanto
ao educando quanto ao educador oportunidade impar de entrar em contato consigo
mesmo e com o outro, aprendendo a ser, tendo em vista viver melhor consigo mesmo

e junto com outro. (Luckesi, 2020).
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Os educadores podem ajudar os alunos a desenvolver habilidades cognitivas e sécio
emocionais essenciais enquanto exploram os conteidos de maneira mais significativa e

prazerosa.

4.2.USO E ORIGEM DOS JOGOS DE TABULEIRO

Os jogos de tabuleiro perderam de certa forma seu espago para a grande industria dos
jogos considerados como sétima arte, porém os jogos de tabuleiro e os jogos em si sdo de cardter

milenar e que diverge das atividades cotidianas como cita Huizinga,
O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida

quotidiana”. (Huizinga,2012, p.24).

Segundo Kishimoto (2001, p.17) sobre a defini¢do do que € jogo afirma nao existir uma
defini¢do unica para jogo. O jogo assume o sentido e a imagem da sociedade que lhe atribuir,

enquanto fator social, dependendo do lugar e época em que se situa.

Segundo Custddio, (2019, p.130). “A inddstria de jogos de tabuleiro continua firme no
mercado, conciliando jogos tradicionais e experimentais, e se depender da criatividade dos

jogadores, serd um passatempo que persistird por muitos anos”.

A ideia da origem dos jogos de tabuleiro, remete diretamente a questdes sobre a
religiosidade ou questdes ritualisticas que emanam de sua esséncia, € como estamos falando de
origem desse tipo de jogo ndo poderiamos deixar de citar um dos seus grandes ancestrais, que
teve origem por volta de 2.500 A.C na Suméria, que atualmente seria localizado na
Mesopotamia, onde hoje fica, atualmente, o Iraque, o jogo em questdo tinha a alcunha de “Jogo
Real de Ur”.

O jogo foi descoberto entre 1922 e 1934, durante as escavacOes lideradas pelo
arquedlogo inglés Sir Leonard Woolley. Em meio as tumbas, Leonard encontrou joias,
armas, € também varios tabuleiros, trabalhados em madeira e adornados com
madrepérola e 14pis lazili. Tal cuidado e esmero na construgdo do tabuleiro mostrava
a importancia do “jogo real de Ur” (Custddio, 2019, p.132).

O jogo de Ur tinha uma mecanica que até hoje é mantida em alguns jogos de tabuleiro

e que em questao usa os mesmos principios do jogo proposto nesse trabalho.
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Os jogadores passam por uma sequéncia de doze quadrados associados aos signos do
zodiaco, por cada um dos quais uma lenda enigmatica € citada. Estes doze quadrados
representam as doze constelagdes do zodiaco, tendo também as suas referéncias em
animais, como os nomes de aves para transmitir a ideia de corpos se movendo pelos
céus (Custddio, 2019, p.133).
A partir do que foi descrito por Custdédio, pode-se inferir que o jogo tem muita
semelhanca com a gama de jogos que usam tabuleiro e o sistemas de avango de casas ou afins;

os pesquisadores Jodo Pedro Neto, Carlos Pereira dos Santos e Jorge Nuno Silva (2008, p. 33)

citam que o jogo também era utilizado como objeto divinatdrio.

Logo, quando se faz referéncia aos jogos de tabuleiro sua origem vem de antes da
modernidade e tinha um carater forte dentro das mais variadas culturas como a dos sumérios,
mas também dos egipcios, a egiptéloga Margaret Bakos em seu trabalho intitulado O lazer do
antigo Egito cita o “jogo de Senat” como um dos muitos conhecidos jogos utilizados por
egipcios em seus rituais.

Se um jogador chegasse a uma casa cujo simbolo significava beleza ou poder, era
premiado. Nao era desejado cair com as pegas a quatro quadrados do final, pois
aterrissar na “casa das aguas”, ou na “casa do azar”, significava se “afogar” ¢ talvez
voltar para o comego. O quadrado anterior era chamado de “bom” ou de “casa boa”.
Os quadrados subsequentes tinham os numerais trés e dois respectivamente, referindo-
se ao nimero de casas até o final. (BAKOS, 2014, p.168).

A partir do discorrido pode-se afirmar que o uso das regras que baseiam diversos jogos
da industria € correlacionado a variagdes dos jogos de tabuleiros usados por grandes nagdes
antigas seja para a diversao do povo ou como meio de se aproximar do outro mundo e alcancar
divindades havendo, 16gico, apenas algumas alteracdes em questdes significativas mais sempre

mantendo sua esséncia ou até mesmo a copiando por completo.

4.3. NUMEROS DE OXIDACAO
O conceito quimico referente ao numero de oxidacdo foi introduzido pela primeira vez
em 1938 pelo quimico Wendell Latimer, com o propésito de identificar as reacdes de oxidagao
e redugdo. O conceito de nimero de oxidagdo € definido como:
O conceito de niimeros de oxidacdo foi desenvolvido visando ser uma maneira
simples de informag@o sobre os elétrons em reagdes. O nimero de oxidacdo de um

atomo em uma substincia € a carga real do dtomo se ele for um fon monoatdmico; de

outra forma, é a carga hipotética assinalada ao 4tomo usando um conjunto de regras.
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A oxidagdo ocorre quando hd aumento no nimero de oxida¢do; a reducdo, quando ha

diminui¢do do nimero de oxidagdo. (Brown, 2005, p.116).

O uso do célculo dos nimeros de oxidacdo atende bem o proposto por Latimer, pois € de
suma importancia quando temos que identificar devidamente rea¢des de oxirredugdo, sendo um
conteiido de destaque na drea da eletroquimica; segundo (Brown, 2005, p.115-116) as reagdes
de oxirreducdo s@o um tipo importante de reagdes na qual elétrons sdo transferidos entre

reagentes.
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S. METODOLOGIA

A metodologia empregada a essa pesquisa foi realizada em 3 etapas: o desenvolvimento

do jogo, aplicacdo do jogo em sala de aula e a andlise dos resultados.

S5.1.DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Desenvolvido de forma autoral no programa CorelDraw 12, o jogo de tabuleiro
“QUEST NOX” (APENDICE I), surge como uma forma de fugir do tradicional e auxiliar na
fixacdo do contetido de nimeros de oxidacdo, sua versdo fisica (impressa), usa materiais de
baixo custo (EVA, TNT, papel parand, cola branca, cola para isopor, cola quente, pincel, tesoura
e velcro), para facilitar sua replicagdo por docentes do ensino de quimica, que precisem usar

em suas aulas.

O jogo possui um tabuleiro com 27 casas, dispostas com as cores referentes as cartas
(APENDICE 1I), espalhadas de forma aleatdria; vinte cartas para cada grupo orientadas por
nivel e cor, assim temos, verde designando para questdes de nivel iniciante (APENDICE I1I),
onde se trata nimeros de oxidacdo fixo dos elementos e de moléculas monoatdomicas e
diatdmicas; amarelo questoes de nivel intermediario (APENDICE IV), que compreendem em
sua maioria questdes sobre nimero de oxidagdo fixo e de moléculas diatémicas, vermelho
questdes de nivel dificil (APENDICE V), que envolvem definir variacio do nimero de
oxidagcdo durante reacdes e também de moléculas poliatdmicas; e as roxas nomeadas de
coringas (APENDICE VI), que possuem efeitos que pode ajudar ou ndo o jogador, totalizando

80 cartas.

Quatro pedes rotulados com as letras S, P, D e F (APENDICE VII), que orientam cada
grupo de jogadores, podendo ser jogado com 4 ou 6 grupos dependendo do quantitativo de
alunos da turma que € submetida. Apds jogar o dado e caminhar o nimero de casas necessarias,
o jogador terd que responder uma questdo, ou sofrer as consequéncias propostas pelas cartas
coringas. Negar ou errar as questdes causa a invalidag¢do da jogada, ou seja, volta o quantitativo

de casas da ultima jogada.

As jogadas sdo orientadas por dois dados, um de 6 lados e outro de 4 lados (APENDICE
VIII) o somatério das faces de baixo do dado de 4 lados, com a face superior do dado de 6
lados, representa a quantidade de casas que o jogador deve se mover. O primeiro grupo que

chegar ao final do tabuleiro enfrentando todos os percalcos, vence.
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5.2.APLICACAO DO JOGO EM SALA DE AULA

O jogo foi aplicado na escola estadual de ensino fundamental e médio Felipe
Tiago Gomes, localizada no municipio de Picui-PB, em um universo de 67 alunos do ensino
médio, distribuidos em duas turmas de segundo ano com um total de 35 alunos e uma do terceiro

ano com 32 alunos.

O primeiro contato com o corpo docente foi realizado na dire¢ao da escola, onde contava
com a presenga das duas docentes que ministravam a disciplina de quimica e a vice diretora do
colégio, foi discutido o teor dessa pesquisa e sua aprovagdo. No contexto de sala de aula ambas
as professoras adotaram uma postura ativa e observadora durante a apresentacdo, contendo os

animos da turma e auxiliando na apresentacdo junto ao autor do trabalho.

O momento em sala de aula foi resumido a duas aulas para cada turma. Na primeira aula
foi um momento de revisdo do conteido e aplicacdo do questiondrio pré- avaliativo
(APENDICE IX), na segunda aula, foi o momento de jogar com os alunos, foram formado 4
grupos de alunos para dar inicio ao jogo. Por fim, apds o final do jogo, foi aplicado um

questiondrio (APENDICE X).

Com o consentimento da direcdo e coordenacgdo escolar e das duas docentes, essa pesquisa
trata-se de uma experiéncia de préatica pedagégica, afim de testar a eficicia do jogo de tabuleiro,

utilizando a prépria sala de aula como ambiente de pesquisa.

5.3.ANALISE DOS RESULTADOS

Nos resultados expressos a partir dos questiondrios do (APENDICE IX) e (APENDICE
X) observou se alguns critérios como: a receptividade do método lidico, eficdcia do jogo como
uma ferramenta de ensino, sua aprovacao em sala de aula, familiaridade dos discentes com o

assunto tratado no jogo e ouvir as devidas consideracdes dos alunos.
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6. RESULTADOS E DISCURSSOES

Buscando explorar uma abordagem inovadora, tratamos da analise dessa dindmica por
meio de questiondrios pré e pds avaliativos, seus dados foram expressos da seguinte forma,
cada figura representada nessa secdo corresponde a uma questdo abordada nos questiondrios, e
a discussdo dos resultados se obtém através do comparativo dos dados pré avaliativos e pos

avaliativos para cada turma.

6.1.RESULTADOS QUESTIONARIO PRE-AVALIATIVO
A figura 1 mostra a percepcao inicial dos alunos sobre o uso de metodologias lidicas.

Figura 1QUESTAO 01 DO QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO

40
31
30
19
20 14
10
0 2 1
0
2ANOA 2ANOC 3ANOA
*Valores expressos em niimeros absolutos. mSIM m NAO

FONTE: PROPRIO AUTOR

Como observado na figura acima, as turmas enfatizaram que o uso do lidico pode
colaborar para melhor compreensao e fixacdo dos contetidos uma vez que, 95,5% assinalaram

que os jogos podem atenuar as dificuldades de fixacdo de conceitos.

A figura 2 mostra a experiéncia prévia com metodologias ludicas dos alunos.

Figura 2 QUESTAO 02: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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Cerca de 68,62% dos alunos avaliados ja participaram de aulas com metodologias
lidicas, mas nunca as sugeriram, enquanto uma parcela dos alunos 17% afirma nao ter
participado; e cerca de 13% do quantitativo afirma ter participado e sugerido atividades lidicas,

assim como € observado no grafico acima.

A figura 3 mostra os beneficios escolhido pelos alunos quanto o uso de jogos

educacionais.

Figura 3 QUESTAO 03: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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A maioria 73% dos alunos acredita que os jogos educacionais tornam as aulas mais
divertidas, facilitam o aprendizado e 17,91% acredita que pode ajuda no engajamento do aluno
proporcionando muita eficdcia no aprendizado, € menos de 5% ficaram divididos entre a
preocupacdo com o prolongamento das aulas e que ndo hd impactos no processo de
aprendizado. 1 aluna do 3° ano deixou um breve relato sobre essa questdo, afirmando que: “os
jogos educacionais tornam as aulas mais dindmicas, porém nem todos se engajam nas

atividades”.

A figura 4 mostra a opinido dos alunos sobre relacionar assuntos complicados com

estratégias ladicas:
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Figura 4 QUESTAO 04: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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*Valores expressos em nimeros absolutos.

Aproximadamente 92,53% dos alunos acredita que é possivel relacionar assuntos
complicados de Quimica com estratégias metodoldgicas lidicas como jogos, o grafico acima

mostra bem essa questao.

A figura 05 mostra a importancia de exemplos do mundo real nos jogos.

Figura 5 QUESTAO 05: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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Boa parte dos discentes 68,6 %, acredita que usar exemplos do mundo real nos jogos
relacionados aos contetidos ministrados em sala de aula é importante para ajudar na
compreensdo e fixa¢ao, uma parte dos alunos também acha importante, porém sé considerando
a abstracdo como principal motivo e uma pequena parcela dos alunos discorda da importancia
e acredita que deixard mais complicado a compreensao dos conteudos ministrados em sala de

aula.
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A figura 06 mostra o nivel de familiaridade dos alunos com o tema nimeros de oxidag@o.

Figura 6 QUESTAO 06: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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A maioria dos alunos antes do primeiro contato com o jogo, indicou como nivel de
familiaridade com o assunto, muito baixo 14,92% e baixo 35,82% por uma pequena diferenca
dos que afirmaram ter conhecimento médio 47,76% e apenas 1,6% afirmou ter um dominio alto

no assunto.

As figuras 7 4 10 mostram o dominio dos alunos no assunto antes do jogo.

Figura 7 QUESTAO 07: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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Figura 8 QUESTAO 08: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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Figura 9 QUESTAO 09: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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Figura 10 QUESTAO 10: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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Quando observamos isoladamente por turmas, alguns temas mais particulares ao assunto

como o nimero de oxida¢do fixo dos elementos e questdes de oxidacdo e reducdo, um grande
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quantitativo de alunos conseguiu €xito nas questdes propostas, porém, se considerarmos todos
os discentes ndo observamos a mesma realidade, predominando o ndmero de alunos que
erraram as questdes, temos na questdo 07: 50,74% acertaram; na questdo 08: 35,82%; na
questdo 09: 34,32% e na questdo 10: 43,28% acertaram, esses fatores podem ser observados

nas figuras acima.

A figura 11, nos mostra na concep¢do dos alunos a relacdo do assunto de nimero de

oxidacdo a um jogo de tabuleiro:

Figura 11 QUESTAO 11: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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A maioria mais de 80% acredita ser possivel relacionar o assunto a um jogo de

tabuleiro.

A figura 12, mostra na opinido dos alunos quais resultados positivos do uso de

metodologias lddicas no ensino do célculo do nimero de oxidacéo.

Figura 12 QUESTAO 12: QUESTIONARIO PRE AVALIATIVO
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O resultado dessa questdo aponta que o uso dessas metodologias resulta em melhoria na
compreensdo e fixacdo conceitual, e motivag@o dos alunos (93%). Enquanto menos de 5% dos
alunos avaliados acham que podem ser obtidos resultados negativos quanto ao uso do lddico no

ensino.

6.2.RESULTADOS QUESTIONARIO POS-AVALIATIVO

A figura 13 mostra o nivel de familiaridade com o tema dos nimeros de oxidacdo pés-

jogo.
Figura 13 QUESTAO 01: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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A partir da figura acima observa se que os niveis de familiaridade média 43,28% e alta
25,37% com o assunto dos nimeros de oxidagdo apds a experiéncia com o jogo, pode ser
também observado em cada turma que o mesmo resultado € obtido enquanto menos de 30%

dos alunos ainda considera seu nivel baixo (22,38%) ou muito baixo (2,98%).

A figura 14 mostra a efic4cia percebida do jogo pelos alunos.

Figura 14 QUESTAO 02: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Quase 80% dos alunos avaliados classificaram o jogo como eficaz em sua proposta de

ensino, atribuindo notas mais altas, como 4 (26,86%) e 5 (50,74%)

A figura 15 mostra a partir da concepg¢do dos alunos os aspectos uteis do jogo.

Figura 15 QUESTAO 03: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Os alunos das trés turmas mostraram divisdo quanto aos aspectos mais tteis do jogo,
mas a maioria valorizou a transformacao do conteudo dificil em algo mais interativo (37,3%),
o envolvimento da turma para o trabalho em grupo (20,89%) e o escalamento de niveis e
desafios propostos (23,88%), apenas um quantitativo menor que 5% nao encontrou nenhum

aspecto util nem a necessidade de um jogo para explicar o assunto

A figura 16 mostra a percepcdo sobre a diversdo proporcionada pelo jogo e seus

desafios.
Figura 16 QUESTAO 04: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Grande parte dos discentes 91,44% afirmaram ter se divertido com os desafios
propostos pelo jogo.

A figura 17 mostra se o jogo conseguiu fazer os alunos pensarem de maneira mais

aprofundada no assunto proposto nesse trabalho.

Figura 17 QUESTAO 05: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Cerca de 86,6% dos discentes afirmaram ter pensado mais profundamente nos

assuntos do jogo.

A maioria acredita que o jogo tornou o aprendizado dos numeros de oxidagdo mais
divertido, e conseguiu desafiar os discentes a pensar de maneira mais aprofundada sobre os

nimeros de oxidacdo, assim como pode ser observado nas figuras 18 e 19.

A figura 18 e figura 19 mostram respetivamente a opinido dos alunos sobre a inclusio

de exemplos suficientes para a compreensao do assunto e a abordagem dos niveis de dificuldade

do jogo.
Figura 18 QUESTAO 06: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Figura 19 QUESTAO 07: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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A grande maioria 92,5 % sentiu que o jogo incluiu exemplos suficientes para ajudar na
compreensdo dos nimeros de oxida¢do. E 85% dos discentes também acredita que o jogo
abordou adequadamente diferentes niveis de dificuldade, tanto na observacdo por turmas

quanto de forma geral, como visto em ambas as figuras acima.

A figura 20 mostra quais melhorias segundo os alunos podem ser incluidas no jogo.

Figura 20 QUESTAO 08: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Grande parte dos alunos acredita que o jogo ndo precisa de grandes melhorias (37,31%),
mas algumas sugestdes foram mencionadas, como melhorias na duracdo do jogo (32,8%) e
inclusdo de mais grupos no jogo (7,5%), e aproximadamente 15% dos alunos acharam as regras

do jogo complexas e 10% acharam que as questdes usadas no jogo deveriam ser melhoradas, a
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questao sobre o esquema de regras ¢ um desafio a ser considerado, que pode gerar dificuldades
de compreensdo do jogo e tirar o foco do contetido, assim como cita Felicio.
Por outro lado, em termos de regulagdo, podemos afirmar que um dos maiores
problemas da aplicagdo de jogos em sala de aula sdo suas regras. Quando se tem regras
efetivamente longas ou complexas, elas tendem a dificultar o entendimento do jogo,

0 que tem como consequéncia a demora na compreensdo da dindmica de jogabilidade,

atrasando a discussdo do conteudo. (FELfCIO & SOARES, 2018, p.3).

A figura 21 mostra o impacto na fixa¢do e compreensao pds-jogo.

Figura 21 QUESTAO 09: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Quase 85% dos alunos sentiu que o jogo aumentou a retengdo e compreensdao dos

nimeros de oxidacao.

A figura 22 e a figura 23 mostram respectivamente a motivacdo de jogar dos alunos e a

possibilidade de recomendacao para outros estudantes:

Figura 22 QUESTAO 10: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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Figura 23 QUESTAO 11: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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A maioria sentiu-se motivada a continuar jogando 76,11%, se observarmos
unitariamente as turmas podemos obter uma média de 80%, e além disso os discentes também
recomendariam a experiéncia proposta pelo jogo 92,5% afirmam que essa experiéncia deve ser

vivida por outros estudantes que estdo aprendendo sobre nimeros de oxidagao.

A figura 24 mostra o alinhamento do jogo com a aula

Figura 24 QUESTAO 12: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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A maioria 89,55% sentiu que o jogo estava alinhado com a aula ministrada

anteriormente para compreensao do assunto como observado na figura acima.

A figura 25 mostra a opinido dos alunos quanto ao oferecimento de uma metodologia

util advinda do jogo.
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Figura 25 QUESTAO 13: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO

30

26

25

20

15 13

10 6

5 : 3 N
, — ]

2ANOA 2ANOC 3ANOA

ESIM mNAO
*Valores expressos em niimeros absolutos.

FONTE: PROPRIO AUTOR

Segundo os alunos o jogo ofereceu sim uma metodologia ttil durante o processo de

aprendizado (85%), menos de 15% foram contrarios a essa questao.

A figura 26 mostra o conhecimento sobre o nimero de oxidacao dos alunos apds o jogo.

Figura 26 QUESTAO 14: QUESTIONARIO POS AVALIATIVO
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A maioria 62 % identificou corretamente o que o nimero de oxidacao representa em um
composto quimico. Apenas uma pequena parcela dos alunos ndo acertou a questao envolvendo
a defini¢@o de numero de oxidagdo mostrando um 6timo desenvolvimento em compara¢do com
0 questiondrio pré avaliativo, a turma do 2 ano C mostrou o melhor desenvolvimento nessa

questao, com 93,75% de acerto.
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A questdo 15 do questiondrio pds avaliativo (apéndice 2), solicitou que o aluno
apresentasse alguma consideracdo ou opinido sobre o jogo, e aqui forneco uma breve resposta

a cada consideragdo. Lembrando que a identifica¢do dos alunos foi mantida em sigilo.

Comentario 01: 3° ano “A” Aluno X “Torna-lo mais interativo com missdes didrias,

progressoes de level.

Existe a possibilidade de colocar e atender as solicitagdes do nosso aluno X, se 0 jogo

vir a ocupar uma plataforma digital.

Comentario 02: 3° ano “A” Aluno Y “ O jogo deveria ter tempo maximo para responder, fora

isso, esta 6timo. ”

Realmente durante a aplicacdo ndo considerei um tempo para cada questdo, pois nao
queria que os alunos fossem afligidos por isso, mas nas regras o tempo méaximo de resposta e 1

minuto e meio.

Comentario 03: 3° ano “A” Aluno W “ E legal e divertido, poderia ter mais vezes. ”
Realmente, como autor do jogo espero ainda o aplicar em mais turmas e melhora-lo.

Comentario 04: 2° ano “A” Aluno Z “ O jogo € 6timo e eficas. ”

Comentario 05: 2° ano “A” Aluno K “ Poderia demorar mais. ”’

Comentario 06: 2° ano “A” Aluno J “ Elaboracao de mais questdes e raciocinio logico. ”

O jogo ndo usa raciocinio 16gico, mas sim, o raciocinio por tras do cdlculo do nimero

de oxidacao.
Comentario 07: 2° ano “C” Aluno P “ As cartas coringas podiam ser s6 de ajudar. ”

H4 um certo equilibrio entre cartas que considero que ajudam ou que pioram a situacao

do jogador, mas ndo vejo utilidade no contexto do jogo sé ter coringas que colaboram.



34

6.3.DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A presente pesquisa evidencia vérias consideracdes significativas sobre as percepgoes e
o impacto do jogo "QuestNOX" no aprendizado dos alunos. Observamos uma predisposi¢ao
positiva por parte dos alunos, em relacdo ao potencial de abordagens ludicas enfatizando a
compreensdo e retencdo do contetido ministrado durante a aula de revisdo. Essa tendéncia foi
compartilhada tanto pelo 2° ano, quanto pelo 3° ano demonstrando um interesse e aceitacdo das
estratégias educacionais alternativas, mais no que se refere a experiéncia prévia com aulas
usando o método lidico, o 2° ano apresentou uma maior porcentagem, essa receptividade

auxilia bastante o papel do professor na elaboracdo de novas metodologias

[...]A metodologia lidica seja ela pautada na efetuag@io de uma brincadeira ou mesmo
no que diz respeito a execugdo de um jogo, pode auxiliar nos caminhos metodolégicos
do professor, diversificando o modo de ensino permitindo os alunos que através do
estimulo, desenvolva suas fun¢des cognitivas, sociais e interativas, que juntamente
contribua na sua participagdo como instrumento fundamental do percurso de seu

conhecimento. (OLIVEIRA, 2019, p.3)

Os discentes reconheceram a capacidade da abordagem do jogo em tornar as aulas mais
dinamicas e eficazes. A experi€ncia ndo apenas facilitou a compreensio, mas segundo a maioria
dos alunos também aumentou o engajamento € a sua motivacao corroborando com o que cita

Crespo e Giacomini apud Antunes (1998) sobre o potencial dos jogos

[...] jogo é uma das atividades que mais estimula a inteligéncia e também o
comportamento social, pois ele impde regras e faz com que os jogadores controlem seus

impulsos, desenvolva e enriquega suas personalidades (CRESPO, 2016, p. 3).

Durante a experimentacdao do jogo, houve um aumento notdvel na compreensdo, do
conteddo explicitado pelas respostas dos alunos. A percepc¢do geral indicou que os jogos
educacionais tornam as aulas mais interativas, segundo Duflo (1997), jogos e brincadeiras com
fins educacionais t€ém o engajamento prazeroso dos estudantes, podendo assim contribuir para

um aprendizado mais eficaz e atraente.

As turmas de 2° ano e 3° ano, enfatizaram a importancia do envolvimento em grupo € a
transformacdo dos tdpicos desafiadores em experiéncias mais interativas. Outro aspecto
relevante foi a identificacdo de dreas em que o jogo poderia ser aprimorado. Apesar das
divergéncias em relacdo aos aspectos mais uteis do jogo, houve um consenso sobre a

valorizac¢do do envolvimento em grupo e a transformacao do conteido complexo em algo mais
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interativo, Oliveira (2018) em seu trabalho apoia que o jogo inserido na educacao € considerado

um elemento socializador, fato que o torna relevante no processo de ensino-aprendizagem.

Observa-se que, ambas as turmas demonstraram uma porcentagem superior de alunos
com niveis baixos ou médio de familiaridade com o assunto antes da experiéncia com o jogo.
Ap6s a utilizacdo do jogo "QuestNOX", pode se observar nas turmas um aumento na
familiaridade e compreensdao do cdlculo do nimero de oxidagao expressando percepgdes e
beneficios semelhantes em relagdo ao uso do jogo, ressaltando sua eficdcia; ao término da
experiéncia, os discentes também apresentaram uma melhoria significativa na compreensao dos
nimeros de oxidagdo, apresentado e proporcionando um avanco substancial na aprendizagem

dos alunos.

Fica evidente que os jogos representam uma forma natural e prazerosa de
aprendizagem para as criancas, bem como aprendizes de todas as idades porque se
trata, geralmente, de um recurso pratico e palpavel. [...] O jogo ja € considerado pelos
educadores uma importante ferramenta didatica, que pode assessorar na condugdo da
pratica pedagégica de forma criativa, inovadora e, o mais importante, prazerosa para
as criancas, aproximando assim, o aprender e o brincar, além de aproximar o educador

e o educando. (FRANCO, 2018. p.11)

Portanto, ao considerar as turmas como um todo, os resultados apontaram que o
uso do jogo "QuestNOX", desempenhou um papel crucial na melhoria da compreensao e
fixacdo acerca do cdlculo do nimero de oxidagdo, e também reforcando a importancia e o

potencial das abordagens alternativas como o método ludico no ensino de quimica.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de metodologias lddicas como jogos, exemplificada pelo desenvolvimento
e aplicacdo do "QuestNOX", configura-se como estratégia valiosa e eficaz no ensino do célculo
do nimero de oxidagdo, proporcionando um ambiente mais dindmico e interativo,
demonstrando que, estratégias educacionais inovadoras podem ser benéficas para facilitar a
compreensdo de conceitos complexos, reforcando a importancia do uso do lidico no contexto

educacional.

A partir dos resultados observados antes e apds a experiéncia com o jogo, é evidente
que houve um impacto positivo na compreensao dos alunos e um aumento considerdvel no nivel
de familiaridade e compreensdao do assunto, indicando a eficicia do jogo como recurso
educacional, Apesar de algumas sugestdes de melhorias, os resultados confirmam a utilidade
do jogo como ferramenta que diverge do ensino tradicional, desta forma, o jogo se mostra eficaz
para tornar a aprendizagem mais interativa e eficiente, especialmente em conceitos desafiadores

como o contetido de nimeros de oxidacio na quimica.

Consequentemente, os resultados obtidos apoiam a eficidcia do jogo de tabuleiro
"QuestNOX", como um recurso eficaz para aprimorar a compreensao e fixacdo de conceitos
complexos, promovendo, assim, um ambiente educacional mais dindmico, interativo e eficiente

para os estudantes do ensino médio.
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9. APENDICES

APENDICE I TABULEIRO JOGO QUESTNOX

9.1

COMPOMNENTE 01

Tabuleiro CuestNOX
tabuleiro formado com 27
casas denre do mesmo ha
todos s componentcs que

proporcionam a jogabilidade
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9.2.APENDICE II TABULEIRO DETALHADO QUESTNOX

COMPONENTE 08

Instrugdes do jogo,
nesta segdo é mostrado como jogar,
como vencer o jogo, como funciona os
cards e como € o esquema de grupos

COMPONENTE 07

Casas verdes,
representa o nivel iniciante
o jogador que incidir nesta
casa devera pegar um card
de cor representativa e responder
a questio proposta na mesma.

COMPONENTE 09

Tabela com os numeros de oxidagio fixos.

A tabela possui os principais numeros de

oxidagdo fixos ou mais comuns de alguns
elementos da tabela periddica.
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COMPONENTE 06

Casas vermelhas,
representa o nivel expert
0 jogador que incidir nesta
casa devera pegar um card
de cor representativa e responder
a questio proposta na mesma.

COMPONENTE 05

Casas Amarelas,
representa o nivel intermédidrio
o jogador que incidir nesta
casa deverd pegar um card
de cor representativa e responder
a questio proposta na mesma.

COMPONENTE 02
Casa final do jogo,
representa o final do
tabuleiro, o primeiro
grupo que a contemplar
vence 0 jogo.

COMPONENTE 10

Logotipo do jogo, uma
representagdo do jogo.

COMPONENTE 03

Casa inicial do jogo,
representa o inicio do
tabuleiro.

COMPONENTE 04
Casa Coringa,

o jogador que incidir nesta
casa deverd pegar um card
de cor representativa e sofrer
0 proposto na mesma,




9.3.

QUAL O NUMERO DE

OXIDACAO DO
OXIGENIO EM H20?

Qwm >

T
s
-0

QUAL O NUMERO DE
OXIDACAO DO H EM
HCL

A-+1
B--2
C-0

NO PEROXIDO DE
HIDROGENIO 11202
O OXIGENIO TEM
CARGA DE?

R e
S ol

QUAL O NOX
PREDOMINANTE NA
FAMILIA 2A

A--2
B--1
C-+2

APENDICE III CARTAS VERDES

Em qual tipo de
composto 0 nimero
de oxidacio do
hidrogeénio (H)

¢ geralmente -1?

A) Hidretos

B) Hidroxidos

Ci Hidrocarbonetos

Em qual tipo de
composto o

numero de oxidac¢io
do hidrogénio (H)

¢ geralmente +1?
A) Hidretos

B) Hidroxidos

C) Hidrocarbonetos

11.0 cloreto de niquel (NIiC12)
¢ usado em eletrolise e em
catalisadores.

Qual o niimero de oxidacéio
do niquel em NiC12?
Apl
B)+2
o)

5.0 dioxido de carbono
(CO2) é um gas de
efeito estufa qual o

niamero de oxidacfio do
carbono em CO2?

TA)+2
'B)-2
100

Qual é o nimero
de oxidag¢do do
ion cianeto (CN-)?
A)+1

B) -1

C)0

4.Qual é o nimero de oxidacéo
do manganés no permanganato
de potéssio (KMnO4)?

a)+7

b) +5

c)+3

Qual € o niimero
de oxidacdo do
ion cianeto (CN-)?
A) +1

B) -1

G0

4.Qual & o nimero de oxidagao
do manganés no permanganato
de potassio (KMnO4)?

a)+7

b) +5

c) +3

10.0 pentaxido de difosforo
(P4010) é um composto usado
como um agente dessecante,
Qual o niimero de oxidacio do
fosforo em P4010?

Ayl
B}t5
o))

7.0 dcido bromidrico (HBr)
¢ uma solugdo aquosa de bromo.
Qual 0 nimero de
oxidacdo do bromo em HBr?
Ay
B)-1
)

12.0 diéxido de silicio (Si02)
& conhecido como silica e é
usado em vidro e componentes
eletrinicos, Qual o nimero
de oxidacdio do silicio em Si02?
Ay
B)+4
)

3.0 sulfeto de zinco (ZnS)
€ um composto usado
em materiais luminescentes.
Qual o nimero de
oxidaco do zinco em ZnS?
Ayl
B)+2

)0
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9.4.APENDICE IV CARTAS AMARELAS

FNTERMERIARI®

APONTE O NOX DO
H E O NA MOLECULA

INTERMERIARI®

4 A amonia (NH3) & um composto comum

14.Nos compostos NO3"- (nitrato)
& NO2*- (nitrito), qual é o nimero|
de oxidagéo do nitrogénio?
a)+5,+3

h) 43, +5

c) 45, +2

H20. 14 quimica, Muito usado
A-H,1E0.-2 ¢m EXPLOSIVOS
e e Qual o nimero de oxidagio do

nitrogénio em NH3?
W
Bl
100
[NTERMAERIARIG| (NTEREEDIARIG
7.0 oxido de célcio
O ION SULFATO (Ca0) é conhecido

SO4~2-
SEU ATOMO CENTRAL

como cal viva,

6.Qual é o nimero de oxidagéo do
cloro no acido cloridrico (HCI)
e no hipoclorito de sodio (NaClO)?

INTERNERIARIG |FNTEREEDIARIO

4.0 cloreto de magnésio (MgC12)
¢ um sal amplamente
utlizado como suplemento dietético.
(Qual o niimero de
oxidacdo do magnésio em MgCI2?
ARl
B+
C)o

INTEREERIARIQ | INTERMAEDIARIO

13.0 peroxido de sodio (Na202)
¢ um composto que libera
xigénio quando decomposto,

0]

= 0 a)-1,-1
T fiz;l ::aiod::;lﬁngegg W Qual o nimero de xidgio
Bl calcio em Ca0? ’ do sddio em Na202?
JA)+1 Al
[B) +2 B)+2
oo 00
[T ERAERIARI® DF?%%&IEDE@%?@ INTERAEEIARI®
prs ettt S cﬁiilimii?ﬁﬂfu;m " e compostos NO3" (ntralo) 6.0 cloreto de fisforo (Pel3)
HCLO4 ACIDO ¢ éusado em aplicagies industrias, | © NO2" (nitito), qual € o ndmero ¢ um composto
PERCLORICO incluindo a fabricagio de oxidagao do nitrogénio? amp’lar!]ente llAtll'lZadO
de cerdmica e refratarios. )45, 43 .
A-+3 Qual 0 nimero de oxidagio do 0)+3, +5 varias reas;oe.s. .
B-+7 i ¢) 5, +2 Qual o niimero de oxidacéo do
ik aluminio em AIZ03? fhsforo em PCI3?
A N3
Bjt2 “B)-1
o 00
INTERNEEIARI®| [NTERMERPIARI® UNTERMAERIARIC [NTERMEDIARIC
UAL O NOX DO T e me—— .. . 14 Nos compostos NO3*- (nitrato)
NTOMOCENTRALNO | oy isincivermais | soenssmnamim s 102 i) g 0
ION CROMATO o< - = de oxidacdo do nitrogénio?
CRO42. usada historicamente em e no hipaclorito de sédio (NaCl0)? 2) 45, 43
medicina ¢ pigmentos. Qualo |~ &-1.-1 b) +3 45
g nimero de oxidacio 2)) +11 +11 ¢ +5: +2
6 do mercirio em HgO? ’
AM
B)+2

43
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9.5. APENDICE V CARTAS VERMELHAS

NA MOLECULA DE
ACIDO SULFURICO
M2S04 EXPLIQUE COMO
O NOX DOS ATOMOS DE
S MUDAM DURANTE A
REACAO.

A- ANTES DE REAGIR -4 DEPOIS +6
B- ANTES DE REAGIR +2 DEPOIS 2
C- ANTES DE REAGIR +5 DEPOIS -6

19 Nos compostos &cido nitrico (HNO3)
e 4cido hipacloroso (HCIC), qualé o
niimero de oxidagéo o axigénia?
a4,

b)-2,-2

¢)-f,-1

20.Qual é o numero de oxidagdo do
oxigénio no peroxido de sadio (Na202)
& no perdxido de magnésio (Mg02)?
a1,

b)+2,+1

¢)-1,-1

1.Qual é a NOX do
carbono nas moléculas
CH30H e CQ2
respectivamente?
a)-2, +4

b) -4, +4

¢)-2, +4

18.Qual é 0 numero de oxidagao

do oxigénio nas espécies quimicas
ozbnio (03) e diéxido de enxofre (SO2)?
a)-1,-2

b)-2,-2

¢)-1,-1

16.Qual é o nimero de oxidagéo
do oxigénio nas moléculas peréxido
de hidrogénio (H202) e superoxido
de potdssio (K02)?

a)-112,-1

b)-2,-112

c)-1,-2

3.0s nimeros de oxidagéo do
enxofre em H2S e H2S04
sdo, respectivamente:

a)+2, 6

b)-1, +6

¢)-2, +6

8.Qual é 0 nimero

de oxidagdo

do ferro no

sulfato ferroso (FeSO4)
a) +2,

b) +4,

¢) +3,

17 Nos ions perdxido (022-) CONSIDERE A REACAO
e superdxido (02%-), quais séo
0s nimeros de oxidagao do

2ALA+3CL2 -->2ALCL3
DETERMINE OS
NUMEROS DE OXIDACAO

oxigénio? DO AL E CL ANTES
a)-1,-2 E APOS A REACAO.
;
b)-2, -1 AANTES AL E CL=) DEPOIS -3 ALE CL-1
’ B-ANTESALE CL=+1E -| DEPOIS 3 ALECL-1
¢)-1,-1 C-ANTES AL ECL=+ E 0 DEPOIS +3 ALE CLO

NA COMBUSTAO DE

Ch4 COM OXIGENIO

IDENTIFIQUE O NOX
DOS ATOMOS DECE O

13.Qual é o nimero de oxidagéo
do enxofre no fon sulfito (S03"2-)
e no fon sulfato (S0442-)?

a) 4, +6 NOS REAGENTES E
b) +4, +4 PRODUTOS
c) +6, +4 CH4-+202-->CO2+2H20

A-REAGENTES C.+4 EO. -6 PRODUTOS | CEQ -
B-REAGENTES C.-4 E Q.0 PRODUTOS 4 CE0 -2
B-REAGENTES C.0E Q. 0PRODUTOS +4 CEQ-1

CONSIDERE A REDUCAO
DO ION PERMAGANATO
MNO4- O ION MAGANES

17.Nos ions perdxido (02"2-)
e superéxido (02%-), quais séo

7 i MN 2+ EM MEIO ACIDO
0s nimeros de oxidagao do AT R ROy 15
oxigénio? MN EM AMBOS 08
a) .8 CASOS
b)-2 A- MNO&- +7 E Mn2+ 42
1-2,- B- MNO4- +4 E M2~ +2
c)-1,-1 C- MNO4- +6 E Mn2++2

13.Qual & o nimero de oxidagdo CONSIDEREAREACAD

do enxofre no fon sulfito (SO3*2-)
& no fon sulfato (SO4"2-)?

AL+3CL2 -->ALCL3
DETERMINE OS

a) +4 +6 NUMEROS DE OXIDACAO
' DO AL ANTES

b) +4, +4 E APOS A REACAO.

c) +6, +4 A- ANTES -1 DEPOIS +1

B- ANTES 0 DEPOIS +2
C- ANTES 0 DEPOIS +3




9.6.APENDICE VI CARTAS ROXAS

DESAFID PRATICOD
0 JOGADORPUYATRES CARDS {DE CADANEL

RESPONDE CORRETANENTE AS 3 AVANGA
DUAS CASAS
ACERTOU APENAS UNA U DUAS, YOLTA2 CASAS
ERROU TODAS VOLTAAO NCIO

JOGD RACELERADD

O TMEELEGEDOIS NTEGRANTES D0 GRURO
FTROCALESDELUGAR COM OUTROSIO
INTEGRANTES D QUALQUER OUTRO GRURO
DESDR QU CS DOISSELAMDOMESNO GRIRo

PARA NEGARESSE FEIT 0 GRUPO VITMA DEVE

RESPONDER S CARDS VERMELECS,
O GRIP0QUETIVER UCESSONESSEFETO
FICA TIRNO SENOGAR,

COHPARTILHRMENTD DE CRRGRS

OTHE PLEA D CAOADOMONAVTE U
(USREESCOE RO THERRA
IE00R
SEOTME UEESHADRR R
AANCADEASCASISOTUE QUEPEGINTO
OTHEQUERERONE ACRROD
AANCADCAS CSISOTE QUERESPNDEY

IHCERTEZR DE WEIZRHBERG

TODOS PO CADRETEREVTBACASA BN
(LBESTAD O O ACERT M PRRVANEEN
NMESUOLOUAL
SR AR TROCADELLGAR DR
RAALEATOR
ESOUADOELOMEDLDR

ROVBD DE CARGR

OHBUETRA SO AR
(TRODOHLFONDNT
IR QLA ORAVEDEL

i

SERASATRENOTAVENTE

UMIAD COVALENTE
(O TIMESE UNE COM OUTRO TIME
EPURAL CARDS DO MONTANTE AMARELO
[ CASODEACERTO DASDUAS
OTIME QUE SORTEOU O EFELTO GANHA UMA
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COMPONENTE 10

Vidraria pedes,
sdo responsaveis por
dermarcara casa que cada
grupo esta. Representados
por vidrarias especificas e
letras: S,P,D e F, em alusao
aos orbitais eletronicos,
pode representar cada
jogador ou cada grupo.

COMPONENTE 11

Botio superior da caixa
de itens, um item que
apenas enfeita a caixa
e serve também de auxilio para
abrir ela.
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9.8.APENDICE VIII CAIXA DE ITENS - DADOS

COMPONENTE 12

Caixa de itens, dentro dela é
acomodado as vidrarias peoes,
dados e cards.

Divisoria da caixa:
tem o objetivo de manter os cards
separados ¢ organizados assim
como os dados ¢ vidrarias pedes

COMPONENTE 13

Dados, servem para designar
as quantidade de casas as
vidrarias pedes devem mover-se.
Para isso temos um dado de 4 lados
e um dado de 6 lados
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9.9 APENDICE IX: QUESTIONARIO PRE - AVALIATIVO

De acordo com Kishimoto em seu livro Jogo, brinquedo e brincadeira. (2003, p.13) cita que O
jogo como promotor de aprendizagem € um aliado importante para o ensino, ja que coloca o
aluno diante de situagdes lidicas.

01. Quanto ao uso do lidico e de jogos no ensino da disciplina de Quimica, na sua opinido
como aluno, o uso do lidico ou de jogos junto as aulas na sua escola podem colaborar com
a melhor compreensao e fixacao dos contetidos de quimica?

() Sim () Nao

02. Durante o tempo que vocé passou na escola, vocé ja participou de alguma aula com
metodologias ladicas como jogos, enquetes e brincadeiras desportivas ou ja sugeriu aulas
desse tipo?

a) sim, ja participei e ja sugeri

b) sim, ja participel mais nunca sugeri

¢) ndo participel mais ja sugeri

d) ndo, participei e nunca sugeri

e) nao vejo necessidade do uso do lidico no modelo de ensino atual

03. Na sua opiniao qual é o principal beneficio de incorporar jogos educacionais no ensino
dos conteuidos da area da Quimica?

a) tonar as aulas mais divertidas e facilitar o aprendizado
b) tornar as aulas mais longas

c¢) engajar os alunos e tornar o aprendizado mais eficaz
d) ndo tem impacto no processo de aprendizado

e) outro:

04. Em sua concepcao é possivel relacionar assuntos complicados de quimica com
estratégias metodoldgicas lidicas como jogos por exemplo?

( )sim ( ) Niao

05. E importante usar exemplos do mundo real em jogos relacionados aos contetidos que
sao ministrados em sala de aula na disciplina de quimica?

a) nao € importante

b) sim, torna o aprendizado mais abstrato

¢) sim, ajuda os alunos a conectar e fixar os conceitos
d) ndo, complica demais o processo de aprendizado

e) outro:

06. qual é o seu nivel de familiaridade com o assunto sobre nimeros de oxida¢ao
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a) muito baixo b) baixo ¢) médio d) alto e) muito alto

07. O que o nimero de oxidacio representa em um composto quimico?
a) O nimero de prétons no nicleo do 4tomo

b) A carga elétrica do &tomo apds uma reacao

¢) a carga do elétron no dtomo

d) A quantidade de massa do atomo

08. Qual é o nimero de oxidacdo (NOX) de um elemento em seu estado nao combinado
(estado fundamental)?

a) +1 b) -1 c)0

d) Depende do 4tomo observado.

09. Como o niimero de oxidacao de um atomo muda quando ele perde elétrons?
a) aumenta b) diminui  c¢) permanece 0 mesmo

10. Qual é o niimero de oxidacao do hidrogénio (H) em compostos quimicos na maioria
das situacoes?

a) +1 b) -1 00 d) varia

11. Na sua opiniao é possivel relacionar o assunto de Numero de Oxidacio a um jogo de
tabuleiro que auxilie na fixacao e compreensao do assunto?

( )sim ( ) Nio

12. Opine, que tipo de resultados positivos podem ser alcancados ao usar metodologias
Iddicas no ensino do cilculo do nimero de oxidacao? Escolha todas as que se aplicam a
sua opiniao.

a) Melhoria na compreensao e fixagdo conceitual
b) Maior motivagao dos alunos

¢) Reducdo do interesse dos alunos

d) Aumento do desinteresse dos alunos

e) nenhuma
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9.10. APENDICE X: QUESTIONARIO POS - AVALIATIVO

- Responda ao seguinte questiondrio com base em sua experi€ncia ao jogar o jogo sobre

numeros de oxida¢do QuestNOX.

01. Em sua opinidao qual a sua familiaridade com o assunto de niimeros de oxidacao apos

jogar este jogo?
a) muito baixo b) baixo ¢) médio
d) alto e) muito alto

02.Em uma escala de 1 a 5, onde 1 é péssimo e 5 é 6timo, quanto vocé acha que o jogo é

eficaz para fixar os conteados tratados?
a) l b)2 c)3 d)4 e)5

03. Quais aspectos do jogo vocé achou mais tteis para entender nimeros de oxidacao?

(Marque as alternativas que achar pertinentes).

a) O escalamento de niveis e desafios propostos.

b) O caréter ludico envolvendo a aula com o jogo.

¢) O envolvimento da turma para o trabalho em grupo

d) O fato de tornar-se um contetdo de dificil fixacdo em uma forma mais interativa.

e) ndo achei nenhum aspecto util, nem necessidade do uso de um jogo para explicar o assunto.

f) outro:

04. Vocé acredita que o jogo tornou o aprendizado dos nimeros de oxidacao mais

divertido?
( )Sim (  )Nio

05. O jogo desafiou vocé a pensar sobre os niimeros de oxidacao de maneira mais

aprofundada?
( )Sim (  )Nio

06. O jogo incluiu exemplos suficientes para ajuda-lo (a) a compreender os nimeros de

oxidacao?

( )Sim ( )Nao
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07. Vocé acha que o jogo abordou adequadamente diferentes niveis de dificuldade ao

aprender sobre niimeros de oxidacao?
( )Sim ( )Nao

08.Quais elementos do jogo vocé acha que poderiam ser melhorados para torna-lo mais

eficaz no ensino de nimeros de oxida¢ao?

a) Regras menos complexas

b) Melhorar a duragdo de jogo

c) Incluir mais grupos no jogo

d) Questoes mais bem elaboradas

e) O jogo € uma 6tima ferramenta de ensino, nada precisa ser melhorado ou revisto
f) Outro motivo:

09. Vocé acredita que jogar o jogo aumentou sua retencio e compreensio dos niimeros

de oxidacao?
( )Sim ( )Ni@o

10. Vocé se sentiu motivado a continuar jogando o jogo para aprender mais sobre o

assunto?
( )Sim (  )Ndo

11. Recomendaria este jogo a outros estudantes que estao aprendendo sobre nimeros de

oxidacao?
( )Sim ( )Nao

12. Vocé sentiu que o jogo estava alinhado com a aula ministrada anteriormente para

compreensao do assunto?
( )Sim ( )Nao

13. O jogo ofereceu uma metodologia ttil durante o processo de aprendizado?
( )Sim (  )Nio

14. O que o nimero de oxidacao representa em um composto quimico?

a) O numero de prétons no nucleo do dtomo

b) é a carga que um elemento adquire ao estabelecer uma ligacdo quimica
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¢) a carga do elétron no dtomo

d) A quantidade de massa do 4tomo

15. Por favor, compartilhe quaisquer comentarios adicionais ou sugestoes que vocé
tenha sobre o jogo e como ele pode ser melhorado para ensinar niimeros de oxidacao de

forma mais eficaz.

Qualquer outra informacao divida ou sugestao que fuja do que foi questionado no 1° ou

2° questionario pode ser escrito no verso desta pagina.

OBRIGADO PELA COLABORACAO
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9.11. APENDICE XI: PLANO DE AULA

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE

CENTRO DE EDUCACAO E SAUDE

LICENCIATURA EM QUIMICA

PLANO DE AULA

Disciplina: Quimica

Série/Turma: | 2°ano “A”, 2°ano “C” e 3°ano “A”

Quantidade de aulas 02 (Duas)

1. Tema:

- Numero de Oxidacdo (NOX)

2. Objetivo Geral:

Propor aos alunos um método inovador de se trabalhar o cdlculo do NOX, utilizar um
jogo como ferramenta para auxiliar no aprendizado, , fixar, calcular e aplicar o nimero de

oxidacdo (NOX) em substancias quimicas.

3. Objetivos Especificos:

Compreensao do Conceito de Numero de Oxidac¢do (NOX)

Identificacio de NOX em Elementos e fons

Saber qual o comportamento do NOX em Equagdes Quimicas

Resolucao de Problemas Relacionados ao NOX

Realizar um momento lidico em sala com a implementacdo de um jogo sobre o
assunto.

A

4. Conteudo:
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e Reacdes de Oxirredugao
e Oxidacgdo e Redugao
e Nimero de Oxidacdo

5. Procedimentos Metodolégicos:
O desenvolvimento das aulas sera efetivado em trés momentos:

No primeiro momento serd realizando uma aula expositiva sobre o assunto como meio de
Jrelembrar ao aluno o assunto referente, junto a esse momento serd aplicado nosso questionario
inicial para coleta do dominio do aluno no assunto e os conhecimentos que ja pertencem ao

Jmesmo, e explicar as regras e jogabilidade que o0 jogo proposto possui.

No segundo momento serd um momento lddico onde serd aplicado o jogo QuestNOX que tem

|por objetivo fixar e auxiliar na compreensao do contetudo;

No dltimo momento aplicaremos o questiondrio avaliativo sobre a eficdcia da metodologia

|proposta e a mudanca da perspectiva do aluno sobre o assunto ministrado.

|6. Recursos Didaticos:

Livro didético

Retroprojetor- exibi¢do do material

Jogo didatico — compreensao e fixacdo do conteudo

|Questionarios avaliativos

7. Avaliacao
- Atividades e jogo

Serd levada em consideracdo a participacdo efetiva do aluno ao longo das atividades, a

articipacdo em grupo, a valorizacdo do tema explorado, o desenvolvimento e elaboracao da
exposicao com base nos objetivos propostos de modo a identificar o conhecimento dos alunos

no que diz respeito a nocao dos conceitos aplicados

8. Bibliografia
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8.1. Bibliografia Basica

e BROWN, T.,LEMAY, H.E., Quimica: A ciéncia central, 9* ed, Pearson PrenticeHall,
2005.

8.2. Bibliografia Complementar

Data: 01/ 10 / 2023
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10.ANEXOS
10.1. ANEXO I: FOTOS DO MOMENTO EM SALA DE AULA
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