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RESUMO

Jogos educativos sao ferramentas valiosas para a consolidacdo dos conhecimentos de quimica,
pois conteldos sdo trabalhados de forma ludica, facilitando o aprendizado por meio de
"brincadeiras". Este trabalho descreve um jogo didatico desenvolvido na | ExPoTecQui, |
Exposicdo do Curso Técnico em Quimica do IFAL/Campus Maceid, com alunos das 1?2, 22 e 32
séries. Idealizado por professores do curso, o jogo foi inspirado no comercial Imagem e Acéo,
focando no desenvolvimento de habilidades como pensamento critico, aprendizado ativo, reforgo
de conceitos e habilidades sociais. O jogo foi projetado no formato de um tabuleiro com 25 casas
e 90 cartas com mudltiplas escolhas, abordando trés teméticas da formacdo em Quimica: Objeto
(equipamentos e utensilios de laborat6rio), Reacgdes (tipos de reagbes quimicas e seus produtos)
e Mix (uma combinacdo dos temas anteriores). Cartas foram estruturadas em trés niveis de
dificuldade (1 a 3) e cinco alternativas. As casas do tabuleiro ilustravam elementos quimicos e
suas aplicacdes e eram percorridas pelas equipes para definir o vencedor. Um dado definia o tipo
de desafio a ser realizado (mimica ou desenho), enquanto outro, o desafio da carta a ser realizado.
Cada carta possuia 5 desafios a serem representados pelo aluno escolhido pela equipe através de
mimica ou desenho. Como exemplificacdo, o primeiro dado pode exigir uma mimica, e 0 segundo
dado pode apontar o desafio nimero 5. Entdo, o aluno escolhia a carta, visualizava a 52 alternativa
e, através de uma mimica, a representava. A equipe, ao acertar a alternativa, avangava o nimero
de casas definido pela dificuldade da carta. O jogo didatico reforca a importancia de estratégias
ludicas no processo de ensino-aprendizagem em quimica. Através da combinagdo de desafios
interativos e do estimulo ao trabalho em equipe, 0 jogo facilita a compreensdo de conceitos
guimicos e promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais.
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