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“Preocupado com uma única folha, você não verá 

a árvore. Preocupado com uma única árvore você 

não perceberá toda a floresta. Não se preocupe 

com um único ponto. Veja tudo em sua plenitude 

sem se esforçar. ”  

(Takehiko Inoue –Trecho de sua obra Vagabond). 



RESUMO 

Este estudo possibilitou o desenvolvimento e a investigação do impacto do jogo "QuestNOX" 

como uma metodologia lúdica para o ensino do cálculo do número de oxidação em aulas de 

Química. A metodologia utilizada na pesquisa envolveu a análise dos resultados de 

questionários pré e pós-avaliativos respondidos por alunos do ensino médio da rede pública, 

com foco na percepção, experiência e eficácia do jogo como ferramenta educacional. O jogo se 

mostrou eficaz na promoção de uma compreensão mais aprofundada do cálculo envolvendo 

números de oxidação, resultando em uma significativa melhoria dos alunos com relação ao 

tema e assim, conseguindo alcançar os objetivos propostos a ferramenta. Apesar das lacunas no 

conhecimento prévio dos discente diante do conteúdo, a metodologia por trás do jogo gerou 

impactos positivos na retenção e compreensão em relação ao assunto, revelando assim, a 

eficácia do jogo como uma ferramenta promissora no contexto educacional. Esta pesquisa, 

aponta para a relevância do uso de estratégias educacionais como jogos que, por sua vez, são 

um meio eficaz de aprimorar o processo de ensino e aprendizagem em Química, oferecendo um 

ambiente mais dinâmico e interativo para os alunos. Os resultados obtidos confirmam a 

importância de investimento em abordagens voltadas para a temática deste trabalho, que, de 

certa forma auxiliem no enriquecimento do conhecimento dos alunos, enfatizando seu papel na 

promoção de um aprendizado e fixação dos conteúdos. 

Palavras Chave: Jogos educacionais, Ensino de Química, Metodologia lúdica, Número de 

oxidação  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



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. INTRODUÇÃO 

 No âmbito educacional é frequente entre os docentes do ensino público, lidar com um 

cenário desafiador em sala de aula. Um dos principais obstáculos 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 necessário.  Além dos 

diversos obstáculos metodológicos como apontado na literatura (SCHNETZLER e ARAGÃO, 

1995; GIL-PEREZ, 1993; SANTOS et al., 2014). Essa questão torna-se ainda mais acentuada 

quando se trata de disciplinas da área de ciências da natureza, uma vez que, se trata de uma área 

fascinante e repleta de beleza intrínseca, este saber, muitas vezes, enfrenta resistência devido à 

sua natureza, que lida com entidades de dimensões infinitamente pequenas e inobserváveis a 

olho nu. Diante deste contexto, existe a necessidade de metodologias que auxiliem na 

compreensão dos conceitos que fujam do tradicional, o lúdico pode surgir nesse contexto, de 

modo a auxiliar na construção do conhecimento e não apenas como um capricho ou um pretexto 

para se ensinar o conteúdo, mas como um meio promissor para a fixação do conhecimento, 

promovendo a cooperação e a diversão em sala de aula, assim como cita, Oliveira (2019, p.01) 

“os alunos conseguem aprender mediante uma interação cooperativa, designada pela diversão, 

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

 Ao adotar a perspectiva do aprendizado por meio da aplicação de um jogo pedagógico, 

o presente estudo proporciona aos alunos uma nova maneira de interagir com os conceitos sobre 

o número de oxidação, por meio de elementos lúdicos que estimulem sua curiosidade inata. 

Segundo Kishimoto (1996, p. 37), “a utilização do jogo potencializa a exploração e a construção 

do conhecimento, por contar com a motivação interna típica do lúdico”. Desse modo, quando 

transcendemos os limites tradicionais da sala de aula, cria-se a possibilidade da descoberta 

autônoma, incentivando os estudantes a explorar e experimentar, solidificando sua 

compreensão do princípio químico aqui tratado. O jogo pedagógico em questão pretende criar 

uma abordagem alternativa para fixação e aprendizagem, no qual, os alunos compreendam de 

forma mais acessível e envolvente as complexidades no cálculo do número de oxidação. 

 Ademais, com a abordagem do jogo pedagógico pretendemos estabelecer uma conexão 

mais direta entre os conceitos abstratos e o assunto abordado, tornando o aprendizado mais 

tangível e relevante. Ao vivenciar através de um jogo de tabuleiro, com regras próprias, feitas 

especificamente para tal finalidade, podemos contribuir significativamente para a consolidação 

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

fixação do cálculo do número de oxidação dos elementos químicos, moléculas ou íons entre 

alunos do ensino médio. 

3. OBJETIVOS ESPECIFICOS 

- Desenvolver um jogo que auxilie na compreensão e fixação do cálculo do número de 

oxidação. 

- Verificar o impacto do jogo desenvolvido na compreensão do cálculo do número de 

oxidação, analisando a familiaridade pré e pós-experiência. 

- Identificar a percepção dos alunos quanto à utilidade e eficácia do jogo na fixação dos 

conceitos sobre o número de oxidação. 

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

o conteúdo desafiador em uma experiência mais interativa. 

 - Examinar as sugestões dos alunos para melhorias no jogo, visando uma adaptação que 

atenda melhor às necessidades e expectativas dos discentes. 
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4. REVISÃO BIBLIOGRÁFICA  

4.1.METODOLOGIAS LÚDICAS E SEUS DESAFIOS NO CONTEXTO DO 

ENSINO A PARTIR DE JOGOS 

Quando se está enfrentando o limbo existente entre o aluno e os conteúdos propostos no 

ensino de química o uso de metodologias que fogem do tradicional tem sua respectiva 

relevância para a fixação e contextualização dos conteúdos, entretanto, pode vir a ocorrer 

percalços no uso de diferentes metodologias em sala de aula e encontrar ou gerar resistência 

por parte dos alunos, assim como cita Maldaner (2006, p. 239), “a repulsa ao novo ou a 

divergência do que o aluno está acostumado a lidar é natural, tudo o que foge do tradicional é 

questionado por eles (alunos) e se não estiverem acessíveis para uma nova experiência todo o 

esforço do professor será inútil.”  Robaina (2008, p. 16) cita que  

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

princípios e informações), para praticar certas habilidades cognitivas e para aplicar 

algumas operações mentais ao conteúdo 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 público-alvo. Existem 

inúmeras opções, desde jogos de tabuleiro educativos até simulações virtuais e atividades ao ar 

livre. Cada abordagem deve ser cuidadosamente planejada e adaptada para atender aos 

objetivos educacionais específicos, assim como cita Fialho. 

Sabemos que uma aula mais dinâmica 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 dispõe a criar novas maneiras de ensinar, 

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

Em resumo, é uma abordagem pedagógica poderosa que tornar a aprendizagem mais 

eficaz, envolvente e memorável. Ao incorporar elementos de diversão e interatividade no 

processo educacional assim como cita Luckesi (2020),  

A educação lúdica, por sua vez, faz isso tudo trabalha o corpo, atua sobre a relação 

emocional consigo mesmo e com os outros, trabalha a compreensão mental, porém, 

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

[...] por ter seu foco de atenção centrado na plenitude da experiência, propicia tanto 

ao educando quanto ao educador oportunidade ímpar 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 sócio 

emocionais essenciais enquanto exploram os conteúdos de maneira mais significativa e 

prazerosa. 

 

4.2.USO E ORIGEM DOS JOGOS DE TABULEIRO 

Os jogos de tabuleiro perderam de certa forma seu espaço para a grande indústria dos 

jogos considerados como sétima arte, porém os jogos de tabuleiro e os jogos em si são de caráter 

milenar e que diverge das atividades cotidianas como cita Huizinga,  

O jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e 

determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras livremente consentidas, 

mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um 

sentimento de tensão e de alegria e de uma consciência de ser diferente da “vida 

quotidiana”. (Huizinga,2012, p.24). 

 Segundo Kishimoto (2001, p.17) sobre a definição do que é jogo afirma não existir uma 

definição única 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 Custódio, (2019, p.130). “A indústria de jogos de tabuleiro continua firme no 

mercado, conciliando jogos tradicionais e experimentais, e se depender da criatividade dos 

jogadores, será um passatempo que persistirá por muitos anos”. 

 A ideia da origem dos jogos de tabuleiro, remete diretamente a questões sobre a 

religiosidade ou questões ritualísticas que emanam de sua essência, e como estamos falando de 

origem desse tipo de jogo não poderíamos 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 

Mesopotâmia, onde hoje fica, atualmente, o Iraque, o jogo em questão tinha a alcunha de “Jogo 

Real de Ur”. 

O jogo foi descoberto entre 1922 e 1934, durante as escavações lideradas pelo 

arqueólogo inglês Sir Leonard Woolley. Em meio as tumbas, Leonard encontrou joias, 

armas, e também vários tabuleiros, trabalhados em madeira e adornados com 

madrepérola e lápis lazúli. Tal cuidado e esmero na construção do tabuleiro mostrava 

a importância do “jogo real de Ur” (Custódio, 2019, p.132). 

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

e que em questão usa os mesmos princípios do jogo proposto nesse trabalho. 



16 
 

Os jogadores passam por uma sequência de doze quadrados associados aos signos do 

zodíaco, por cada um dos quais uma lenda enigmática é citada. Estes doze quadrados 

representam as doze constelações do zodíaco, tendo também as suas referências em 

animais, como os nomes de aves para transmitir a ideia de corpos se movendo pelos 

céus (Custódio, 2019, p.133). 

 A partir do que foi descrito por Custódio, pode-se inferir que o jogo tem muita 

semelhança com a gama de jogos que usam tabuleiro e o sistemas de avanço de casas ou afins; 

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

citam que o jogo também era utilizado como objeto divinatório. 

 Logo, quando se faz referência aos jogos de tabuleiro sua origem vem de antes da 

modernidade e tinha um caráter forte dentro das mais variadas culturas como a dos sumérios, 

mas também dos egípcios, a egiptóloga Margaret Bakos em seu trabalho intitulado O lazer do 

antigo Egito cita o “jogo de Senat” como um dos muitos conhecidos jogos utilizados por 

egípcios em seus rituais. 

Se um jogador chegasse a uma casa cujo símbolo significava beleza ou poder, era 

premiado. Não era desejado cair com as peças a quatro quadrados do final, pois 

aterrissar na “casa das águas”, ou na “casa do azar”, significava se “afogar” e talvez 

voltar para o começo. O quadrado anterior era chamado de “bom” ou de “casa boa”. 

Os quadrados subsequentes tinham os numerais três e dois respectivamente, referindo-

se ao número 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 indústria é correlacionado a variações dos jogos de tabuleiros usados por grandes nações 

antigas seja para a diversão do povo ou como meio de se aproximar do outro mundo e alcançar 

divindades havendo, lógico, apenas algumas alterações em questões significativas mais sempre 

mantendo sua essência ou até mesmo a copiando por completo. 

 

4.3. NÚMEROS DE OXIDAÇÃO  

O conceito químico referente ao número de oxidação foi introduzido pela primeira vez 

em 1938 pelo químico Wendell Latimer, com o propósito de identificar as reações de oxidação 

e redução. O conceito de número de oxidação é definido como: 

O conceito de números de oxidação foi desenvolvido visando ser uma maneira 

simples de informação sobre os elétrons em reações. O número de oxidação de um 

átomo em uma substância é a carga real do átomo se ele for um íon monoatômico; de 

outra forma, é a carga hipotética assinalada ao átomo usando um conjunto de regras. 
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A oxidação ocorre quando há aumento no número de oxidação; a redução, quando há 

diminuição do número de oxidação. (Brown, 2005, p.116). 

O uso do cálculo dos números de oxidação atende bem o proposto por Latimer, pois é de 

suma importância quando temos que identificar devidamente reações de oxirredução, sendo um 

conteúdo de destaque na área da eletroquímica; segundo (Brown, 2005, p.115-116) as reações 

de oxirredução são um tipo importante de reações na qual elétrons são transferidos entre 

reagentes. 
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5. METODOLOGIA 

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

do jogo, aplicação do jogo em sala de aula e a análise dos resultados. 

5.1.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 

fixação do conteúdo de números de oxidação, sua versão física (impressa), usa materiais de 

baixo custo (EVA, TNT, papel paraná, cola branca, cola para isopor, cola quente, pincel, tesoura 

e velcro), para facilitar sua replicação por docentes do ensino de química, que precisem usar 

em suas aulas. 

 O jogo possui um tabuleiro com 27 casas, dispostas com as cores referentes as cartas 

(APENDICE II), espalhadas de forma aleatória; vinte cartas para cada grupo orientadas por 

nível e cor, assim temos, verde designando para questões de nível iniciante (APENDICE III), 

onde se trata números de oxidação fixo dos elementos e de moléculas monoatômicas e 

diatômicas; amarelo questões de nível intermediário (APENDICE IV), que compreendem em 

sua maioria questões sobre número de oxidação fixo e de moléculas diatómicas, vermelho 

questões de nível difícil (APENDICE V), que envolvem definir variação do número de 

oxidação durante reações e também de moléculas poliatômicas; e as roxas nomeadas de 

coringas (APENDICE VI), que possuem efeitos que pode ajudar ou não o jogador, totalizando 

80 cartas. 

 Quatro peões 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 é submetida. Após jogar o dado e caminhar o número de casas necessárias, 

o jogador terá que responder uma questão, ou sofrer as consequências propostas pelas cartas 

coringas. Negar ou errar as questões causa a invalidação da jogada, ou seja, volta o quantitativo 

de casas da última jogada. 

 As jogadas são orientadas por dois dados, um de 6 lados e outro de 4 lados (APENDICE 

VIII) o somatório 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 percalços, vence. 
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5.2.APLICAÇÃO DO JOGO EM SALA DE AULA 

  O jogo foi aplicado na escola estadual de ensino fundamental e médio Felipe 

Tiago Gomes, localizada no município de Picuí-PB, em um universo de 67 alunos do ensino 

médio, distribuídos 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 direção da escola, onde contava 

com a presença das duas docentes que ministravam a disciplina de química e a vice diretora do 

colégio, foi discutido o teor dessa pesquisa e sua aprovação. No contexto de sala de aula ambas 

as professoras adotaram uma postura ativa e observadora durante a apresentação, contendo os 

ânimos da turma e auxiliando na apresentação 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 revisão do conteúdo e aplicação do questionário pré- avaliativo 

(APENDICE IX), na segunda aula, foi o momento de jogar com os alunos, foram formado 4 

grupos de alunos para dar início ao jogo. Por fim, após o final do jogo, foi aplicado um 

questionário (APENDICE X). 

Com o consentimento da direção e coordenação escolar e das duas docentes, essa pesquisa 

trata-se de uma experiência de prática pedagógica, afim de testar a eficácia do jogo de tabuleiro, 

utilizando a própria sala de aula como ambiente de pesquisa. 

 

5.3.ANALISE DOS RESULTADOS 

 Nos resultados expressos a partir dos questionários do (APÊNDICE IX) e (APÊNDICE 

X) observou se alguns critérios como: a receptividade do método lúdico, eficácia do jogo como 

uma ferramenta de ensino, sua aprovação em sala de aula, familiaridade dos discentes com o 

assunto tratado no jogo e ouvir as devidas considerações dos alunos. 
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6. RESULTADOS E DISCURSSÕES 

 Buscando explorar uma abordagem inovadora, tratamos da analise dessa dinâmica por 

meio de questionários pré e pós avaliativos, seus dados foram expressos da seguinte forma, 

cada figura representada nessa seção corresponde a uma questão abordada nos questionários, e 

a discussão dos resultados se obtém através do comparativo dos dados pré avaliativos e pós 

avaliativos para cada turma. 

6.1.RESULTADOS QUESTIONÁRIO PRÉ-AVALIATIVO 

 A figura 1 mostra a percepção inicial dos alunos sobre o uso de metodologias lúdicas. 

Figura 1QUESTÃO 01 DO QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 Como observado na figura acima, as turmas enfatizaram que o uso do lúdico pode 

colaborar para melhor compreensão e fixação dos conteúdos uma vez que, 95,5% assinalaram 

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

 A figura 2 mostra a experiência prévia com metodologias lúdicas dos alunos. 

 
Figura 2 QUESTÃO 02: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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 Cerca de 68,62% dos alunos avaliados já participaram de aulas com metodologias 

lúdicas, mas nunca as sugeriram, enquanto uma parcela dos alunos 17% afirma não ter 

participado; e cerca de 13% do quantitativo afirma ter participado e sugerido atividades lúdicas, 

assim como é observado no gráfico acima. 

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

educacionais. 

Figura 3  QUESTÃO 03: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 

FONTE: PROPRIO AUTOR 
 

 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 eficácia no aprendizado, e menos de 5% ficaram divididos entre a 

preocupação com o prolongamento das aulas e que não há impactos no processo de 

aprendizado. 1 aluna do 3º ano deixou um breve relato sobre essa questão, afirmando que: “os 

jogos educacionais tornam as aulas mais dinâmicas, porém nem todos se engajam nas 

atividades”.  

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

estratégias lúdicas: 
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Figura 4 QUESTÃO 04: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

   
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 Aproximadamente 92,53% dos alunos acredita que é possível relacionar assuntos 

complicados de Química com estratégias metodológicas lúdicas como jogos, o gráfico acima 

mostra bem essa questão. 

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

 
Figura 5 QUESTÃO 05: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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aula. 
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 A figura 06 mostra o nível de familiaridade dos alunos com o tema números de oxidação. 

Figura 6 QUESTÃO 06: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 A maioria dos alunos antes do primeiro contato com o jogo, indicou como nível de 

familiaridade com o assunto, muito baixo 14,92% e baixo 35,82% por uma pequena diferença 

dos que afirmaram ter conhecimento médio 47,76% e apenas 1,6% afirmou ter um domínio alto 

no assunto. 

 As figuras 7 á 10 mostram o domínio dos alunos no assunto antes do jogo. 

Figura 7 QUESTÃO 07: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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Figura 8 QUESTÃO 08: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 
Figura 9 QUESTÃO 09: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 
Figura 10 QUESTÃO 10: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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quantitativo de alunos conseguiu êxito nas questões propostas, porém, se considerarmos todos 

os discentes não observamos a mesma realidade, predominando o número de alunos que 

erraram as questões, temos na questão 07: 50,74% acertaram; na questão 08: 35,82%; na 

questão 09: 34,32% e na questão 10: 43,28% acertaram, esses fatores podem ser observados 

nas figuras acima. 

 A figura 11, nos mostra na concepção dos alunos a relação do assunto de número de 

oxidação a um jogo de tabuleiro: 

Figura 11 QUESTÃO 11: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 A maioria mais de 80% acredita ser possível relacionar o assunto a um jogo de 

tabuleiro. 

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

metodologias lúdicas no ensino do cálculo do número de oxidação. 

 
Figura 12 QUESTÃO 12: QUESTIONÁRIO PRÉ AVALIATIVO 
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 O resultado dessa questão aponta que o uso dessas metodologias resulta em melhoria na 

compreensão e fixação conceitual, e motivação dos alunos (93%). Enquanto menos de 5% dos 

alunos avaliados acham que podem ser obtidos resultados negativos quanto ao uso do lúdico no 

ensino.  

 

6.2.RESULTADOS QUESTIONÁRIO PÓS-AVALIATIVO 

 A figura 13 mostra o nível de familiaridade com o tema dos números de oxidação pós-

jogo. 

Figura 13 QUESTÃO 01: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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 A figura 14 mostra a eficácia percebida do jogo pelos alunos. 

Figura 14 QUESTÃO 02: QUESTIONÁRIO PÓS 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 concepção dos alunos os aspectos úteis do jogo. 

Figura 15 QUESTÃO 03: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

  
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 Os alunos das três turmas mostraram divisão quanto aos aspectos mais úteis do jogo, 

mas a maioria valorizou a transformação do conteúdo difícil em algo mais interativo (37,3%), 

o envolvimento da turma para o trabalho em grupo (20,89%) e o escalamento de níveis e 

desafios propostos (23,88%), apenas um quantitativo menor que 5% não encontrou nenhum 

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

  A figura 16 mostra a percepção sobre a diversão proporcionada pelo jogo e seus 

desafios. 

Figura 16 QUESTÃO 04: QUESTIONÁRIO PÓS 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 QUESTÃO 05: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 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 números de oxidação mais 

divertido, e conseguiu desafiar os discentes a pensar de maneira mais aprofundada sobre os 

números de oxidação, assim como pode ser observado nas figuras 18 e 19. 

 A figura 18 e figura 19 mostram respetivamente a opinião dos alunos sobre a inclusão 

de exemplos suficientes para a compreensão do assunto e a abordagem dos níveis de dificuldade 

do jogo. 

Figura 18 QUESTÃO 06: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 
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Figura 19 QUESTÃO 07: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 
 

 A grande maioria 92,5 % sentiu que o jogo incluiu exemplos suficientes para ajudar na 

compreensão dos números de oxidação. E 85% dos discentes também acredita que o jogo 

abordou adequadamente diferentes níveis de dificuldade, tanto na observação por turmas 

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

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

Figura 20 QUESTÃO 08: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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questão sobre o esquema de regras é um desafio a ser considerado, que pode gerar dificuldades 

de compreensão do jogo e tirar o foco do conteúdo, assim como cita Felício. 

Por outro lado, em termos de regulação, podemos afirmar que um dos maiores 

problemas da aplicação de jogos em sala de aula são suas regras. Quando se tem regras 

efetivamente longas ou complexas, elas tendem a dificultar o entendimento do jogo, 

o que tem como consequência a demora na compreensão da dinâmica de jogabilidade, 

atrasando a discussão do conteúdo. (FELÍCIO & SOARES, 2018, p.3). 

 

 A figura 21 mostra o impacto na fixação e compreensão pós-jogo. 

Figura 21 QUESTÃO 09: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 Quase 85% dos alunos sentiu que o jogo aumentou a retenção e compreensão dos 

números de oxidação. 

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

possibilidade de recomendação para outros estudantes: 
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Figura 23 QUESTÃO 11: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

 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 experiência proposta pelo jogo 92,5% afirmam que essa experiência deve ser 

vivida por outros estudantes que estão aprendendo sobre números de oxidação. 

 A figura 24 mostra o alinhamento do jogo com a aula 

 
Figura 24 QUESTÃO 12: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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  A figura 25 mostra a opinião dos alunos quanto ao oferecimento de uma metodologia 

útil advinda do jogo. 
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Figura 25 QUESTÃO 13: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 

 

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

aprendizado (85%), menos de 15% foram contrários a essa questão. 

  A figura 26 mostra o conhecimento sobre o número de oxidação dos alunos após o jogo. 

 
Figura 26 QUESTÃO 14: QUESTIONÁRIO PÓS AVALIATIVO 

 
FONTE: PROPRIO AUTOR 
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o questionário pré avaliativo, a turma do 2 ano C mostrou o melhor desenvolvimento nessa 

questão, com 93,75% de acerto. 
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 A questão 15 do questionário pós avaliativo (apêndice 2), solicitou que o aluno 

apresentasse alguma consideração ou opinião sobre o jogo, e aqui forneço uma breve resposta 

a cada consideração. Lembrando que a identificação dos alunos foi mantida em sigilo. 

Comentário 01: 3º ano “A” Aluno X “Torna-lo mais interativo com missões diárias, 

progressões de level. ” 

 Existe a possibilidade de colocar e atender as solicitações do nosso aluno X, se o jogo 

vir a ocupar uma plataforma digital. 

Comentário 02: 3º ano “A” Aluno Y “ O jogo deveria ter tempo máximo para responder, fora 

isso, está ótimo. ”  

 Realmente durante a aplicação não considerei um tempo para cada questão, pois não 

queria que os alunos fossem afligidos por isso, mas nas regras o tempo máximo de resposta e 1 

minuto e meio. 

Comentário 03: 3º ano “A” Aluno W “ É legal e divertido, poderia ter mais vezes. ”  

 Realmente, como autor do jogo espero ainda o aplicar em mais turmas e melhora-lo. 

Comentário 04: 2º ano “A” Aluno Z “ O jogo é ótimo e eficas. ” 

Comentário 05: 2º ano “A” Aluno K “ Poderia demorar mais. ” 

Comentário 06: 2º ano “A” Aluno J “ Elaboração de mais questões e raciocínio lógico. ” 

 O jogo não usa raciocínio lógico, mas sim, o raciocínio por trás do cálculo do número 

de oxidação. 

Comentário 07: 2º ano “C” Aluno P “ As cartas coringas podiam ser só de ajudar. ” 

 Há um certo equilíbrio entre cartas que considero que ajudam ou que pioram a situação 

do jogador, mas não vejo utilidade no contexto do jogo só ter coringas que colaboram. 
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6.3.DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 A presente pesquisa evidencia várias considerações significativas sobre as percepções e 

o impacto do jogo "QuestNOX" no aprendizado dos alunos. Observamos uma predisposição 

positiva por parte dos alunos, em relação ao potencial de abordagens lúdicas enfatizando a 

compreensão e retenção do conteúdo ministrado durante a aula de revisão. Essa tendência foi 

compartilhada tanto pelo 2º ano, quanto pelo 3º ano demonstrando um interesse e aceitação das 

estratégias educacionais alternativas, mais no que se refere a experiência prévia com aulas 

usando o método lúdico, o 2º ano apresentou uma maior porcentagem, essa receptividade 

auxilia bastante o papel do professor na elaboração de novas metodologias  

[...]A metodologia lúdica seja ela pautada na efetuação de uma brincadeira ou mesmo 

no que diz respeito a execução de um jogo, pode auxiliar nos caminhos metodológicos 

do professor, diversificando o modo de ensino permitindo os alunos que através do 

estímulo, desenvolva suas funções cognitivas, sociais e interativas, que juntamente 

contribua na sua participação 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 

dinâmicas e eficazes. A experiência não apenas facilitou a compreensão, mas segundo a maioria 

dos alunos também aumentou o engajamento e a sua motivação 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 inteligência e também o 

comportamento social, pois ele impõe regras e faz com que os jogadores controlem seus 

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

 Durante a experimentação do jogo, houve um aumento notável na compreensão, do 

conteúdo explicitado pelas respostas dos alunos. A percepção geral indicou que os jogos 

educacionais tornam as aulas mais interativas, segundo Duflo (1997), jogos e brincadeiras com 

fins educacionais têm o engajamento prazeroso dos estudantes, podendo assim contribuir para 

um aprendizado mais eficaz e atraente.  

 As turmas de 2º ano e 3º ano, enfatizaram a importância do envolvimento em grupo e a 

transformação dos tópicos desafiadores em experiências mais interativas. Outro aspecto 

relevante foi a identificação de áreas em que o jogo poderia ser aprimorado. Apesar das 

divergências em relação aos aspectos mais úteis do jogo, houve um consenso sobre a 

valorização do envolvimento em grupo e a transformação do conteúdo complexo em algo mais 
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interativo, Oliveira (2018) em seu trabalho apoia que o jogo inserido na educação é 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 níveis baixos ou médio de familiaridade com o assunto antes da experiência com o jogo. 

Após a utilização do jogo "QuestNOX", pode se observar nas turmas um aumento na 

familiaridade e compreensão do cálculo do número de oxidação expressando percepções e 

benefícios semelhantes em relação ao uso do jogo, ressaltando sua eficácia; ao término da 

experiência, os discentes também apresentaram uma melhoria significativa na compreensão dos 

números de oxidação, apresentado e proporcionando um avanço substancial na aprendizagem 

dos alunos. 

Fica evidente que os jogos representam uma forma natural e prazerosa de 

aprendizagem para as crianças, bem como aprendizes de todas as idades porque se 

trata, geralmente, de um recurso prático e palpável. [...] O jogo já é considerado pelos 

educadores uma importante ferramenta didática, que pode assessorar na condução da 

prática pedagógica de forma criativa, inovadora e, o mais importante, prazerosa para 

as crianças, 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 compreensão e 

fixação acerca do cálculo do número de oxidação, e também reforçando a importância e o 

potencial das abordagens alternativas como o método lúdico no ensino de química. 
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7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 A utilização de metodologias lúdicas como jogos, exemplificada pelo desenvolvimento 

e aplicação do "QuestNOX", configura-se como estratégia valiosa e eficaz no ensino do cálculo 

do número de oxidação, proporcionando um ambiente mais dinâmico e interativo, 

demonstrando que, estratégias educacionais inovadoras podem ser benéficas para facilitar a 

compreensão de conceitos complexos, reforçando a importância do uso do lúdico no contexto 

educacional. 

 A partir dos resultados observados antes e após a experiência com o jogo, é evidente 

que houve um impacto positivo na compreensão dos alunos e um aumento considerável no nível 

de familiaridade e compreensão do assunto, indicando a eficácia do jogo como recurso 

educacional, Apesar de algumas sugestões 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 conteúdo de números de oxidação na química. 

 Consequentemente, os resultados obtidos apoiam a eficácia do jogo de tabuleiro 

"QuestNOX", como um recurso eficaz para aprimorar a compreensão e fixação de conceitos 

complexos, promovendo, assim, um ambiente educacional mais dinâmico, interativo e eficiente 

para os estudantes do ensino médio. 
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9. APENDICES  

9.1.APENDICE I TABULEIRO JOGO QUESTNOX 
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9.2.APENDICE II TABULEIRO DETALHADO QUESTNOX 
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9.3.  APENDICE III CARTAS VERDES 
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9.4.APENDICE IV CARTAS AMARELAS 
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9.5. APENDICE V CARTAS VERMELHAS 
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9.6.APENDICE VI CARTAS ROXAS 
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9.7.APENDICE VII VIDRARIA PEÃO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



47 
 

9.8.APENDICE VIII CAIXA DE ITENS - DADOS 
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9.9.APENDICE IX: QUESTIONÁRIO PRÉ - AVALIATIVO 

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

01. Quanto ao uso do lúdico e de jogos no ensino da disciplina de Química, na sua opinião 
como aluno, o uso do lúdico ou de jogos junto as aulas na sua escola podem colaborar com 
a melhor compreensão e fixação dos conteúdos de química? 

                 (      ) Sim            (      ) Não      

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

a) sim, já participei e já sugeri 

b) sim, já participei mais nunca sugeri 

c) não participei mais já sugeri 

d) não, participei e nunca sugeri 

e) não vejo necessidade do uso do lúdico no modelo de ensino atual 

03.  Na sua opinião qual é o principal benefício de incorporar jogos educacionais no ensino 
dos conteúdos da área da Química?  

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) não tem impacto no processo de aprendizado 

e) outro: _________________________________ 

________________________________________. 

04. Em sua concepção é possível relacionar assuntos complicados de química com 
estratégias metodológicas lúdicas como jogos por exemplo? 

                   (      )sim           (      ) Não 

05. É importante usar exemplos do mundo real em jogos relacionados aos conteúdos que 
são ministrados em sala de aula na disciplina de química?  

a) não é importante  

b) sim, torna o aprendizado mais abstrato  

c) sim, ajuda os alunos a conectar e fixar os conceitos  

d) não, complica demais o processo de aprendizado 

e) outro: _________________________________ 

06. qual é o seu nível de familiaridade com o assunto sobre números de oxidação  
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a) muito baixo          b) baixo            c) médio            d) alto                           e) muito alto 

 

07. O que o número de oxidação representa em um composto químico?  

a) O número de prótons no núcleo do átomo  

b) A carga elétrica do átomo após uma reação  

c) a carga do elétron no átomo  

d) A quantidade de massa do átomo 

08. Qual é o número de oxidação (NOX) de um elemento em seu estado não combinado 
(estado fundamental)?  

a) +1              b) -1               c) 0     

d) Depende do átomo observado. 

09. Como o número de oxidação de um átomo muda quando ele perde elétrons?  

a) aumenta      b) diminui     c) permanece o mesmo 

10. Qual é o número de oxidação do hidrogênio (H) em compostos químicos na maioria 
das situações?  

a) +1              b) -1               c) 0             d) varia 

11. Na sua opinião é possível relacionar o assunto de Numero de Oxidação a um jogo de 
tabuleiro que auxilie na fixação e compreensão do assunto? 

                    (      )sim              (      ) Não 

12. Opine, que tipo de resultados positivos podem ser alcançados ao usar metodologias 
lúdicas no ensino do cálculo do número de oxidação? Escolha todas as que se aplicam a 
sua opinião. 

a) Melhoria na compreensão e fixação conceitual  

b) Maior motivação dos alunos  

c) Redução do interesse dos alunos  

d) Aumento do desinteresse dos alunos 

e) nenhuma 
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9.10. APENDICE X: QUESTIONÁRIO PÓS - AVALIATIVO 

- Responda ao seguinte questionário com base em sua experiência ao jogar o jogo sobre 

números de oxidação QuestNOX. 

01. Em sua opinião qual a sua familiaridade com o assunto de números de oxidação após 

jogar este jogo? 

a) muito baixo            b) baixo                    c) médio  

d) alto                        e) muito alto 

02.Em uma escala de 1 a 5, onde 1 é péssimo e 5 é ótimo, quanto você acha que o jogo é 

eficaz para fixar os conteúdos tratados?  

a) 1             b)2               c)3               d)4               e)5 

03. Quais aspectos do jogo você achou mais úteis para entender números de oxidação? 

(Marque as alternativas que achar pertinentes). 

a) O escalamento de níveis e desafios propostos. 

b) O caráter lúdico envolvendo a aula com o jogo. 

c) O envolvimento da turma para o trabalho em grupo 

d) O fato de tornar-se um conteúdo de difícil fixação em uma forma mais interativa. 

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

f) outro: ____________________________________ 

___________________________________________ 

04. Você acredita que o jogo tornou o aprendizado dos números de oxidação mais 

divertido?  

                  (      )Sim                    (      )Não 

05. O jogo desafiou você a pensar sobre os números de oxidação de maneira mais 

aprofundada?  

                  (      )Sim                    (      )Não 

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

oxidação?  

                  (      )Sim                    (      )Não 
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07. Você acha que o jogo abordou adequadamente diferentes níveis de dificuldade ao 

aprender sobre números de oxidação?  

     (      )Sim                    (      )Não 

08.Quais elementos do jogo você acha que poderiam ser melhorados para torná-lo mais 

eficaz no ensino de números de oxidação? 

a) Regras menos complexas 
b) Melhorar a duração de jogo  
c) Incluir mais grupos no jogo 
d) Questões mais bem elaboradas 
e) O jogo é uma ótima ferramenta de ensino, nada precisa ser melhorado ou revisto 
f) Outro motivo: _________________________ 

_________________________________________. 

09. Você acredita que jogar o jogo aumentou sua retenção e compreensão dos números 

de oxidação?  

              (      )Sim                    (      )Não 

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

assunto?  

             (      )Sim                    (      )Não 

11. Recomendaria este jogo a outros estudantes que estão aprendendo sobre números de 

oxidação?  

             (      )Sim                    (      )Não 

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

compreensão do assunto?  

             (      )Sim                    (      )Não  

13. O jogo ofereceu uma metodologia útil durante o processo de aprendizado?  

             (      )Sim                    (      )Não 

14. O que o número de oxidação representa em um composto químico?  

a) O número de prótons no núcleo do átomo  

b) é a carga que um elemento adquire ao estabelecer uma ligação química  
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c) a carga do elétron no átomo  

d) A quantidade de massa do átomo 

 

15. Por favor, compartilhe quaisquer comentários adicionais ou sugestões que você 

tenha sobre o jogo e como ele pode ser melhorado para ensinar números de oxidação de 

forma mais eficaz. 

___________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________

_________________________________________________________________ 

Qualquer outra informação dúvida ou sugestão que fuja do que foi questionado no 1º ou 

2º questionário pode ser escrito no verso desta página. 

OBRIGADO PELA COLABORAÇÃO 
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9.11. APENDICE XI: PLANO DE AULA 

 

UNIVERSIDADE FEDERAL DE CAMPINA GRANDE 

CENTRO DE EDUCAÇÃO E SAÚDE 

LICENCIATURA EM QUÍMICA 

PLANO DE AULA 

Disciplina: Química 

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

 

Quantidade de aulas 02 (Duas)  

1. Tema:  

- Número de Oxidação (NOX) 

2. Objetivo Geral: 

           Propor aos alunos um método inovador de se trabalhar o cálculo do NOX, utilizar um 

jogo como ferramenta para auxiliar no aprendizado, , fixar, calcular e aplicar o número de 

oxidação (NOX) em substâncias químicas. 

3. Objetivos Específicos: 

1.    Compreensão do Conceito de Número de Oxidação (NOX) 
2. Identificação de NOX em Elementos e Íons 
3. Saber qual o comportamento do NOX em Equações Químicas 
4. Resolução de Problemas Relacionados ao NOX 
5. Realizar um momento lúdico em sala com a implementação de um jogo sobre o 

assunto. 
 

4. Conteúdo:  
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 Reações de Oxirredução 
 Oxidação e Redução 
 Número de Oxidação 

 

5. Procedimentos Metodológicos: 

            O desenvolvimento das aulas será efetivado em três momentos: 

 No primeiro momento será realizando uma aula expositiva sobre o assunto como meio de 

relembrar ao aluno o assunto referente, junto a esse momento será aplicado nosso questionário 

inicial para coleta do domínio do aluno no assunto e os conhecimentos que já pertencem ao 

mesmo, e explicar as regras e jogabilidade que o jogo proposto possui. 

No segundo momento será um momento lúdico onde será aplicado o jogo QuestNOX que tem 

por objetivo fixar e auxiliar na compreensão do conteúdo; 

No último momento aplicaremos o questionário avaliativo sobre a eficácia da metodologia 

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

 

 

6. Recursos Didáticos: 

Livro didático 

Retroprojetor- exibição do material  

Jogo didático – compreensão e fixação do conteúdo 

Questionários avaliativos 

 

 

7. Avaliação 

- Atividades e jogo 

Será levada em consideração a participação efetiva do aluno ao longo das atividades, a 

participação em grupo, a valorização do tema explorado, o desenvolvimento e elaboração da 

exposição com base nos objetivos propostos de modo a identificar o conhecimento dos alunos 

no que diz respeito à noção dos conceitos aplicados 

 

8. Bibliografia 
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8.2. Bibliografia Complementar 
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10. ANEXOS 

10.1. ANEXO I: FOTOS DO MOMENTO EM SALA DE AULA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



57 
 

  



58 
 

  



59 
 
 


	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled

	88b7918b3ceec78e2d49f3d9c4e201ace8c2b5127575211b9a5f6b03f5d8224a.pdf
	e8e89870d08d7d3705df532bb0230e3bd39246e94524945cd1da4024f6255689.pdf
	Untitled


