IABQUIMICA

A AVENTURA NAS SOLUCOES




GOVERNO DO ESTADO DO CEARA
UNIVERSIDADE REGIONAL DO CARIRI
PRO-REITORIA DE POS-GRADUACAO E PESQUISA
CENTRO DE EDUCACAO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAQO

LEILANE MARIA DE OLIVEIRA VALENTIM

PRODUTO EDUCACIONAL
LABQUIMICA: A AVENTURA NAS SOLUCOES

CRATO - CE
2025



Ficha Catalografica elaborada pelo autor através do sistema de geragao automatico da
Biblioteca Central da Universidade Regional do Cariri - URCA

Valentim, Leilane Mana de Oliveira

V1551 LABQUIMICA: A AVENTURA NAS SOLUCOES / Leilane Maria De
Oliveira Valentim. Crato - CE, 2025,

Sdp. il

Dhssertagio. Mestrado Profissional em Educagio da Universidade Fegional do
Cariri - URCA_

Omnentador(z): Prof Dr. Paulo Gongalo Fanas Gongalves.

1. Ensmo de Quimica, 2. Jogo Didatico, 3. Cooperativo.

CDD: 54134




Autora

LEILANE MARIA DE OLIVEIRA VALENTIM
Mestra em Educagao pelo Mestrado Profissional em Educagao
da Universidade Regional do Cariri - URCA. Especialista em
Ensino de Quimica pela Universidade Regional do Cariri -
URCA, especialista em Gestdo Escolar pela Universidade
Federal do Ceara - UFC. Professora de Ciéncias nos Anos
Finais e de Quimica no Ensino Médio.

Orientador

PROF. DR. PAULO GONCALO FARIAS GONCALVES
Doutor em Educagao pela UFRN (2020), Mestre em Ensino de
Ciéncias Naturais e Matematica pela UFRN (2013),
Especialista em Data Science pela Uniamerica (2024) e
Licenciado em Matematica pela UECE (2011). E Professor da
UFCA, campus Brejo Santo-CE. Atua como docente
permanente do Mestrado Profissional em Educagdo da URCA
e como docente colaborador do Mestrado em Metodologias de
Ensino e Processos de Aprendizagem da UFRN. Tem
experiéncia como docente e pesquisador de Educagao em
Ciéncias e Matematica (linhas de pesquisa: Formagdo de
Professores, Etnomatematica, Didatica Desenvolvimental) e
em Tecnologias Digitais.



Apresentacao

Estimado (a) professor (a),

Este produto educacional foi planejado com a finalidade de
promover o ensino ¢ a aprendizagem dos conceitos de solugoes
quimicas, como também uma ferramenta pedagogica inovadora que
estara disponibilizada aos professores do Ensino Médio.

O Produto Educacional intitulado LABQUIMICA: A Aventura
nas Solug¢des, ¢ um jogo didatico cooperativo, uma ferramenta
didatica para colaborar com o processo de ensino e aprendizagem, fo1
elaborado e aplicado com alunos do 2° ano do ensino médio numa
escola publica do municipio de Ic6-CE. Este produto visa tornar a
aprendizagem de conceitos de solugdes mais envolvente ao mesmo
tempo que promove o trabalho em equipe, o raciocinio logico e a
aplicagao pratica do conhecimento. A proposta baseia-se na premissa
de que jogos cooperativos podem melhorar a compreensao de
conteudos, especialmente em areas que exigem entendimento tedrico e
pratico simultaneo, como € o caso da quimica

Sendo assim, espera - se que o Produto Educacional possa ser de
muita utilidade em sala de aula, que os professores e alunos se
envolvam e que possa desenvolver nos discentes uma compreensao
mais profunda e significativa do curriculo € ao mesmo tempo, possa
servir de inspiragao para novos achados em relagdo ao processo de

ensino-aprendizagem em quimica, como forma de contribuicdo e

Clutora
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reflexdes criticas entre professores e alunos.
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|. Introducao

Este material ¢ o produto da pesquisa desenvolvida no Mestrado
Profissional em Educagdao da Universidade Regional do Cariri — URCA. Esse
recurso visa favorecer a pratica pedagogica do professor, buscando estabelecer
a relagdo entre teoria e pratica através do Jogo Didatico Cooperativo
“LABQUIMICA: UMA AVENTURA NAS SOLUCOES”, com a finalidade
de contribuir no seu cotidiano escolar, possibilitando ao docente e ao discente
um processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, ja que os recentes
estudos revelam as grandes potencialidades dos jogos didaticos em sala de
aula.

Os jogos cooperativos tém um impacto significativo no ensino e
aprendizagem, especialmente em tdpicos mais complexos como as solugdes
quimicas. Eles criam um ambiente em que os alunos colaboram, unem ideias e

resolvem problemas em conjunto. Essa abordagem incentiva o

desenvolvimento de habilidades socioemocionais.




O uso de jogos cooperativos no estudo de solugdes quimicas permitiu
que os estudantes se envolvessem ativamente no processo de aprendizagem,
aplicando os conceitos teoricos a situagoes praticas. Isso ajuda a fortalecer
conceitos importantes, de forma interativa e cotidiana. Esses incluem a
compreensao de um laboratério escolar, vidrarias, reagentes, equipamentos
e suas funcionalidades. Além disso, ensina sobre concentragao, solubilidade
e respostas em solu¢ao A troca de informagdes entre colegas durante o jogo
fortalece a compreensao dos conteudos, a0 mesmo tempo que oferece um
ambiente propicio para a aprendizagem, onde o erro ¢ parte do processo € a

vitoria € de todos.

Entendemos que o ensino tradicional, que se baseia apenas por
exposigao oral do professor, ndo desperta envolvimento necessario para a
participagao ativa dos alunos nas aulas. Portanto, o educador precisara
procurar por novos recursos didaticos que possam ajuda-lo nessa imensa
tarefa que € ser professor nessa geragdo. Nesse sentido, os professores
podem aplicar estratégias que venham minimizar tal problema, sendo
possivel tornar conteudos de Quimica outrora dificeis, em experiéncias

prazerosas e interessantes, como o estudo das solugdes quimicas

Portanto, um dos métodos que desejamos lhe apresentar com essa
pesquisa € a ludicidade através do jogo didatico cooperativo que traz uma
nova perspectiva entre os alunos, em vez da competividade, eles se
ajudardo, colaborando simultaneamente uns com os outros, que tornara
tudo isso possivel com a ajuda dos elementos do jogo. Sendo assim, fazer
uso da ludicidade, coopera de forma significativa nesse processo. Ao
utilizar um jogo, é possivel perceber a capacidade que ele tem de auxiliar

na interagdo entre os alunos, entre o professor ¢ o aluno, e claro entre

aluno e o conteudo a ser estudado.




Acredita-se no sucesso desta proposta como forma de colaborar
com o ensino de Quimica, em especial, para o processo de aprendizagem

no estudo das Soluc¢oes Quimicas.

Em desfecho, esperamos que este produto educacional inspire os
professores de quimica que, assim como os autores, acreditam que 0s
jogos didaticos com abordagem cooperativa sao importantes para o

processo de ensino-aprendizagem.
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2. Solucoes Quimicas

Nos dias que correm, a comunidade escolar deve estar muito atenta
aos novos desafios que circundam a formagao do individuo (Barbosa:
Jofili, 2004). Logo, o Ensino de Quimica tem como proposta dentro das
competéncias ¢ habilidades facilitar e contribuir para a aprendizagem a
partir de problemas reais (Brasil, 2007). Assim, a educagdo fita que o
aluno desenvolva um raciocinio 16gico para melhor compreender os
conteudos ja que a memorizagdo nada contribui para o processo ensino-
aprendizagem

O estudo das Solug¢des Quimicas ¢ muito importante no ensino de
Quimica, pois ¢ utilizada massivamente nas atividades do cotidiano, como
um simples café, um preparo de um suco ou até o soro caseiro, como
também nas industrias. Uma parte consideravel dos processos quimicos
ocorre no nosso organismo, nos alimentos e produtos de limpeza, ocorre
em solu¢ao (Echeverria, 1993). Além disso, encontra-se outra grande
barreira no processo, se tratando da necessidade dos conhecimentos
matematicos necessarios para determinar as concentragoes das solugoes
quimicas.

O autor Peter Atkins (2012, p. 101), inicia o topico fazendo uma
relacdo do conteudo com o senso comum do leitor. Nesse sentido, ele
afirma que “quando colocamos sal grosso no gelo, estamos fazendo uma
mistura que abaixo o ponto de congelamento da agua se funde para dar
uma solug¢ao.” Assim o estudo das solugdes quimicas se caracteriza como
responsavel nao so pelos saberes do cotidiano, mas também ¢é empregado
em determinados setores da industria, dialogando com aspectos da
ciéncia, tecnologia e sociedade para uma melhor compreensao do mundo

ao seu redor, visto que:




Entender ciéncia nos facilita, também, contribuir para controlar e
prever as transformagdes que ocorrem na natureza. Assim,
teremos condigdes de fazer com que essas transformagoes sejam
propostas, para que conduzam a uma melhor qualidade de vida.
Isto €, a intengdo € colaborar para que essas transformagoes que
envolvem o nosso cotidiano sejam conduzidas para que tenhamos
melhores condigdes de vida (Chassot, 2004, p. 91)

Assim, o conteudo de Solu¢des Quimicas, de acordo com a Base
Nacional Curricular Comum (BNCC - Brasil, 2018) ¢ trabalhado no
segundo ano do ensino médio na disciplina de Quimica. Ela ¢ considerada
indispensavel no curriculo escolar basico. Trata-se de um contetido que
exige conhecimento preexistente de outros conceitos quimicos, tal como a
aplicacdo de formulas e equagOes relacionadas as nog¢des macro e
microscopicas dos processos quimicos, que acaba valorizando os aspectos
quantitativos em detrimento dos aspectos qualitativos. (Echeverria, 1996;
Pereira; Uehara; Nufiez, 2012; Ferreira, 2015).

Por conseguinte, a compreensao dos alunos acerca do assunto
‘solugdes’ da-se através do nivel macroscopico e, mesmo sendo de facil
observagdo no cotidiano, os alunos demonstram muitas dificuldades,
principalmente quando nos aprofundamos ao nivel microscopico que
ocorre nas solugdes. (Carmo; Marcondes, 2008). Assim, as solugdes
quimicas podem ser definidas como sistemas homogéneos formados pela
mistura de duas ou mais substancias, podendo ser solidas, liquida ou
gasosa. Elas sdao constituidas por dois componentes: o soluto e o solvente,
que estar presente em maior quantidade e dissolve o soluto; o soluto, que
esta em menor quantidade e ¢ dissolvido pelo solvente. A composi¢ao de
uma solucdo pode ser expressa quantitativamente especificando as

concentragdes de seus componentes.

De acordo com a concentragao de soluto, “as solugdes podem ser




classificadas como saturadas (quando contém a quantidade maxima de
soluto que pode ser dissolvida pelo solvente), insaturadas (quando
contétm uma quantidade menor de soluto) e supersaturadas (quando a
quantidade de soluto excede a capacidade de solubilidade do solvente)”
(Russel, 1994, p. 555).

Com base nas diretrizes fornecidas e na necessidade de reformar o
ensino de Quimica, conforme argumentado por Chassot (1993), torna-se
claro o valor de conectar a teoria a pratica. Isso ressalta a importancia de
relacionar os conteudos curriculares a realidade social e ao dia a dia dos
estudantes, promovendo uma transformac¢ao no ensino de Quimica. A
abordagem atual ainda prioriza a memorizagdo e¢ a apresentagao de
formulas, nomenclaturas, informagdes e conhecimentos que estao
desvinculados da realidade social dos estudantes.

Os conhecimentos cientificos devem ser relevantes para os alunos,
permitindo que eles "deem significado ao aprendizado desde o inicio,
garantindo um didlogo efetivo" (Brasil, 1999, p.7) e auxiliando na
formagao de individuos mais ativos € autdnomos em seu processo de

aprendizagem.

E importante reconhecer que a forma de pensar de cientistas,
professores e alunos varia substancialmente. Portanto, uma
questao que seja significativa para o professor, ou que foi
relevante para a ciéncia em determinado momento, pode ndo ter
0 mesmo impacto para o aluno. Este ¢ um dos maiores desafios
docentes: tornar significativo para o aluno aquilo que ¢
importante na quimica, na fisica, na biologia ou em outras areas
do conhecimento (Francisco Junior, 2010, p. 11).




Nesse sentido, propomos o jogo didatico “LABQUIMICA: A aventura
nas solucdes”, como uma estratégia para cooperar como as dificuldades
supracitadas e contribuir com o processo de ensino-aprendizagem acerca do
estudo das solugdes quimicas, para que os alunos consigam uma melhor
compreensao do conteudo através do Jogo Cooperativo, assim como de
qualquer outro contetido ¢ necessario que o professor traga para a sala de
aula, ferramentas pedagodgicas diferenciadas apresentando aos alunos seu
cotidiano, despertando assim, nos educandos o interesse em estudar ¢
aprender quimica.

Dessa forma, nosso proposito é contribuir de forma significativa com a
aprendizagem no estudo das Solu¢des Quimicas, de forma dindmica e
interativa, e acima de tudo, compreensivel, fortalecendo a relagao aluno-

professor paralelamente, ensino-aprendizagem.







3. Jogo Cooperativo -
LABQUIMICA: A Aventura nas
Solucoes

O desenvolvimento constante dos métodos de ensino busca
alternativas que fomentam a aprendizagem efetiva e envolvente. Nesse
contexto, 0s jogos cooperativos surgem como ferramentas pedagogicas
inovadoras, visando interagao, colaboragdo e engajamento entre os
estudantes.

Conforme Kagan (1994), os jogos cooperativos se referem a uma
estratégia de educagdo que envolve a formagao de grupos pequenos e
heterogéneos de estudantes ou jogadores para colaborarem na busca de
um objetivo compartilhado. Assim, os alunos se animam entre si, se
apoiam e, principalmente, trabalham juntos para aprender, sendo
responsaveis pelos seus sucessos ou seus fracassos.

Neste trabalho, foi desenvolvido um jogo cooperativo baseado no
estudo das solugdes quimicas, para alunos do 2° ano do ensino médio,
podendo ser aplicado a qualquer série desde que os educandos tenham
conhecimento do conteudo proposto.

O Jogo Cooperativo ‘LABQUIMICA - A Aventura nas Solucdes’
¢ uma experiéncia educativa projetada para os estudantes explorarem
conceitos sobre solugdes quimicas de uma forma interativa e
cooperativa. Nele, os jogadores sdao transportados para um laboratorio
magico, representado por um tabuleiro, onde enfrentam desafios

relacionados a diferentes aspectos das solugdes quimicas.
O jogo apresenta algumas caracteristicas, que podem ser

observadas a seguir:



https://www.primevideo.com/

Ambiente Tematico: 0 jogo ocorre em
um tabuleiro, com o cenario de um
laboratério magico, envolvente, que
mistura varios elementos de fantasia
como conceitos cientificos.

Desafios por Estacdo: contém quatro
estacoes, com desafios para que os
jogadores consigam superar usando
seus conhecimentos.

Cooperacio: o jJogo Incentiva a
cooperacao entre os alunos/jogadores.
Tem como finalidade, jogar juntos,
resolver problemas juntos,
compartilhar informag¢des, com o
mesmo fim em comum.

Aprendizado: o LABQUIMICA
transforma a aprendizagem em uma

experiéncia divertida e educativa, onde
os alunos podem vivenciar a
aprendizagem cooperativa,
estimulando a curiosidade e o interesse
pela ciéncia.



https://www.primevideo.com/

Como caracteristicas essenciais, o Jogo oferece um convite a
aventura, ao prazer, ao divertimento e as infinitas possibilidades e
descobertas no tabuleiro. Dessa forma, os jogos sao ferramentas ainda
subutilizadas no ambito educacional, mesmo tendo registro como dos
povos aborigenes australianos, que tinham em seus jogos o proposito de
uma atividade prazerosa (Orlick, 1989).

Considerando que os jogos cooperativos sao uma ferramenta
educativa que promove uma aprendizagem efetiva e envolvente que
emergem como uma pedagogia inovadora, visando interagao,
colaboragdao e engajamento, foi observado durante a aplicagao do jogo
cooperativo LABQUIIMICA. Segundo Brotto (1999) ressalta que a
maioria dos jogos tende a estimular o confronto, em detrimento do

encontro entre os participantes.

Assim a pratica do jogo cooperativo LABQUIMICA: A Aventura

nas Solugdes, proporciona uma oportunidade significativa de interagao
entre os participantes. Considerando que, nesse formato, todos os
individuos integram o mesmo grupo, eliminando a percep¢ao de possiveis
perdas ou ameagas. Isso tende a relaxar as defesas pessoais, promovendo
uma perspectiva mais positiva e acolhedora em relagao aos outros.
Assim, promovendo um ambiente de cooperacdo e principalmente,
aprendizagem.



https://www.primevideo.com/
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DOBJETIVOS

- Fortalecer o processo de ensino-aprendizagem no estudo
das solugdes quimicas;

- Proporcionar uma ferramenta educacional que possa
promover a aprendizagem;

. Incentivar a cooperagao, o dialogo, o trabalho em equipe ¢
pensamentos criticos e cientificos.

19
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PUBLICO -ALVO

®

Essa  experiéncia  educativa  foi

desenvolvida para os estudantes do 2°
ano do Ensino Médio da EEM Vivina
Monteiro, localizada em Ico6 — CE,

podendo ser aplicado as demais séries
do EM.

20
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4. Elementos do Jogo

Tabuleiro

O Tabuleiro do jogo apresenta um design que nos remete a um
laboratorio de quimica encantado, com elementos como tubos de ensaios,
pogdes magicas, equipamentos de medi¢do, portal e varios percursos que
podem ser escolhidos pelos alunos/jogadores.

Figura 1: Tabuleiro
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FONTE: Arquivo proéprio.
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Marcadores do Jogo

Os marcadores representaram os jogadores. Sdo bonecos de MDF,
caracterizados de alquimistas, que podem ou nao ter nomes especificos. Fica
a critério de cada jogador nomear os alquimistas (marcadores) e a equipe.

Sugestoes de nomes dos alquimistas de acordo com os famosos
cientistas da quimica: Mendeleev, Curie, Lavoisier, Dalton, Boyle,
Berzelius, entre outros.

Vale destacar que esses nomes sao apenas sugestdes para enriquecer
o momento, ndo ¢ obrigatorio, esses nomes apenas caracterizam os alunos,
mas também como homenagem as grandes contribui¢des desses cientistas

para o campo da quimica.
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Dados

Os dados no jogo tém a finalidade de movimentar, articular as
tomadas de decisOes estratégicas visando tragar as melhores jogadas para
alcancgar seus objetivos finais.

Ha dois tipos de dados:

a) Dado de Numeros: esse dado determina o movimento dos jogadores. Foi
elaborado em numeros 1, 2 e 3, permitindo assim a progressao dos
participantes pelo tabuleiro de no maximo, trés casas, até atingirem suas
metas compartilhadas.

b) Dado de Niveis: esse dado, de acordo com o movimento do jogador no
tabuleiro, define qual o nivel do problema a ser solucionado.

24



Dados

FIGURA 2: Dados
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Roleta

A roleta nesse jogo, ¢ uma estratégica divertida que sera utilizada para
sortear a solugdo magica que a equipe precisara decifrar para alcangarem a
proposito do jogo. Assim, a roleta podera ser concreta ou proposta pelo
mediador do jogo didatico por meio de um aplicativo online, tal como o
https://pt.piliapp.com/random/wheel/. E uma proposta bem pratica e pode

ser editada.

26



Roleta

FIGURA 3: Modelo de roleta
LABQUIMICA: Pocées Magicas

FONTE: https://pt.piliapp.com/random/wheel/

S1 - Solucao I: Missao da Solucao Salina Pura.
S2 - Solugao II: Solugao Alquimica Magica.
S3 - Solugao III — Solugao Magica de Pureza Cristalina.

S4 - Solugao IV — A Diluicao Perfeita!
27




Cartas

O papel das cartas no jogo LABQUIMICA — A aventura nas solugdes,
realiza uma fungdo muito importante, pois enriquece a experiéncia de jogo,
acrescentando camadas de estratégias, interagao e muito aprendizado.

Ha varios tipos de cartas, cada carta apresenta uma fungao especifica
dentro do jogo. Aqui estdo os tipos de cartas e suas caracteristicas especificas
no jogo. Conhega-as a seguir.

28



FIGURA 4: Verso Carta Solugoes
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FONTE: Arquivo Proprio

L. Cartas Solugoes: contém 04 (quatro) cartas.

Nestas cartas apresentam a solugdo magica
que os alunos deverdao desenvolver dentro do
jogo. Estas cartas desafiam os jogadores a
preparar a solugdo e aplicar seus
conhecimentos tedricos ¢ praticos na busca da
obtencdo da solugdo, promovendo uma
aprendizagem cooperativa como também um

aprendizado ativo.

FIGURA 5: Verso Desafio Logico

II. Cartas de desafios logicos: contem 10

(dez) cartas com  desafios lbgicos
relacionados a agdes cotidianas, em que os
alunos podem resolver de forma rapida e
logica, desenvolvendo o pensamento critico
¢ habilidades para resolucdo de problemas.
Assim, esses problemas for¢gam os jogadores
a usar a logica e o raciocinio, aplicando seu

conhecimento cientifico, na pratica.

29
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IIl. Cartas de eventos: compostas por 08 (oito)
cartas. Essas cartas apresentam eventuais
situagdes que podem ocorrer no laboratorio
durante a realizagdo de qualquer experimento.
Portanto, sdo sugeridos alguns cenarios, nos
quais os jogadores devem esclarecer como
devem agir se algum evento ocorrer. Nesse
sentido, as cartas de evento trazem a
imprevisibilidade no experimento e uma
variagao no jogo, permitindo que os jogadores

continuem engajados.

FIGURA 7:Verso Cartas Bau

FONTE: Arquivo Proprio
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superarem dificuldades e intensificarem as

estratégias em sua vantagem.

FIGURA 6: Verso Cartas Evento

FONTE: Arquivo Proprio

1V. Cartas Bau: formadas por 13 (treze) cartas
distribuidas em cartas bau de equipamentos,
de vidrarias. Essas cartas provém recursos
especiais ou bonus, como informagdes, dicas,
equipamentos ou vidrarias necessarias para
cumprir a missao do jogo. Dessa forma, essas

cartas colaboram com os jogadores a




V. Cartas de Niveis: essas cartas sao formadas por 3 grupos, nivel 1 (facil),

nivel 2 (moderado) e nivel 3 (dificil), cada nivel composto por 08 (oito)
cartas, totalizando 24 cartas. Estas cartas apresentam niveis crescentes de
dificuldade, mantém o jogo desafiador e estimulante, estimulando os
jogadores a melhorar continuamente suas habilidades e conhecimentos,
destacando a importancia da cooperagao entre os jogadores para chegar a
resolucao dos problemas.

FIGURA 8: Verso das Cartas de Niveis

FONTE: Arquivo Proprio
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FIGURA 9: Verso Cartas Risco

FONTE: Arquivo Préprio

VII. Cartas Bonus: as cartas bonus sao formadas

por 14 (quatorze) cartas

jogadores  recompensas

excepcionais, nos desafios propostos em
cooperagao. Concedem vantagens como avangar
casas no jogo, movimentos adicionais ou
recursos especiais, sempre, incentivando a
cooperagdo, o engajamento entre os jogadores e

a movimenta¢ao continua durante todo o jogo.

VI. Cartas de Risco: esse grupo de cartas ¢

composto por 15 (quinze) cartas que representam
as penalidades dentro do jogo. Elas introduzem no
jogo o elemento de suspense e perigo, com
penalidades a cada erro cometido no jogo. Assim,
a partir da possibilidade dos jogadores serem
penalizados, desperta nos mesmos, maior
engajamento, incentivando-os a  melhores

conhecimentos.

FIGURA 10: Verso Carta Bonus

que trazem aos

por  realizagdes

FONTE:Arquivo.Proprio
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VIII. Cartas de vidrarias: representam as vidrarias que podem ser utilizadas
pelos jogadores para poderem cumprir o objetivo do jogo. Sendo assim, ¢é
necessario para realizar uma solucdo quimica. Essas cartas trazem aos

jogadores o conhecimento dos mesmos acerca do conhecimento cientifico.

IX. Cartas de equipamentos: representam os equipamentos que podem ser

utilizados pelos jogadores para realizar uma solugdo quimica. Essas cartas
permitem que os jogadores possam utilizar diversos equipamentos que
contribuam para a formulagdo da solu¢do magica, como sua aprendizagem
cientifica.

X. Cartas de reagentes: representam as substancias necessarias para a realizagao do

experimento em questao.

FIGURA 10: Verso Carta Bonus




Essas cartas, juntas, compreendem todo o formato do jogo

LABQUIMICA — A aventura nas solugdes, pois foram desenvolvidas com a
finalidade de criar uma experiéncia de jogo rica e variada, que diverte e
ensina, promovendo um entendimento acerca dos conceitos sobre o estudo
das solugdes quimicas através do jogo ludico, interativo e cooperativo.

Portanto, todas as cartas estardo disponiveis em anexo para impressao.

FIGURA 11: Jogo LabQuimica

FONTE: Arquivo Préprio

34






1. Preparacao do Jogo

1. Coloque o tabuleiro no centro da mesa.

2. Distribua um marcador para cada jogador.

3. Separe as cartas em seus respectivos montes:

Solugdes, Desafios Logicos, Eventos, Bau, Risco,
: . 1 :

Niveis e Bonus. Embaralhe-as, organizando-as em

torno do tabuleiro de modo que fique ao alcance

de todos os jogadores.

4. As cartas referentes as Vidrarias, Equipamentos
¢ Reagentes em suas respectivas estagoes.

5. Coloque a roleta de facil acesso.

6. Cada jogador inicia no centro do tabuleiro, no
portal magico.

Decida a ordem dos jogadores: pode ser de
comum acordo ou se necessario, um sorteio
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2. Regras

Movimentacao

4 )
Os jogadores se movimentam pelo tabuleiro

lancando o dado. O numero obtido, de 1 até 3, indica
quantas casas o jogador pode avangar.

\. J

A movimentagdo pode levar o jogador a uma das
quatro estagdes do laboratoério.

é )

Durante essa movimentagao, fique atento a todas as
propostas indicadas pelo tabuleiro.

. J
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2. Regras

Estacoes de Laboratorio

N
Ao chegar na estagdo, pegue as cartas

referente as vidrarias que necessita para realizar a

solucao quimica e leve-as até a bancada geral.
1

~N
Identifique as substancias que utilizara

no preparo das solugdes e pegue as cartas
correspondente ao reagente, levando-as a bancada

eral.
: Y,

.

~N

Entenda o wuso correto dos
equipamentos. Ao entrar na estagao, pegue as cartas
que precisa e leve até a bancada geral.

\.

, )
E o ponto final do jogo. Ao

colocarem todas as cartas necessarias referente ao
preparo das solugdes, significa que o objetivo do
jogo foi alcangado, portanto concluimos a tarefa.

J
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2. Regras

Uso das Cartas

(" ‘Todas as cartas devem ser utilizadas de acordo com )
as casas especiais no tabuleiro, sao elas: Desafios
Loégicos, Eventos, Bau e Niveis. Sao identificadas
pelo simbolo do verso na carta € no tabuleiro.

\. J

é )

‘As cartas de risco serdo utilizadas como
penalidades, caso erre os desafios propostos
durante seu percurso no tabuleiro.

4 N\
As cartas bonus concedem beneficios adicionais

aos jogadores. Podem ser utilizadas quando acertar
os desafios propostos.

. J
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3. Condicoes de Vitoria

4 )

O Jogo termina quando todos os jogadores, trabalhando
juntos, completaram os experimentos, apods terem
passado por todas as quatro estagoes do laboratoério.

\ V.

(A partir do momento que os jogadores resolvem as )
questoes e superam todos os desafios, apresentando todas
as cartas referente aos reagentes, vidrarias e equipamentos
necessarios para obter a solugdo magica na bancada geral,
0 jogo encerra ¢ todos vencem 0 jogo.

. J

4. Estratégias

4 )
- Colaboragdo: Discutam e trabalhem em conjunto
para resolver o0s problemas propostos. A
comunicacao € a chave do sucesso.

. y,
( )

- Planejamento: Pensem bem antes de agir. Algumas agoes

podem ter consequéncias que afetam todo o grupo.
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I. ANEXO

Tabuleiro
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II. ANEXO

Dados
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II1. ANEXO

Cartas

a) Cartas Solucoes
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ANEXO
Cartas

111

b) Cartas Desafios Logicoss
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¢) Cartas de Eventos
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II1. ANEXO

Cartas

¢) Cartas de Eventos
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II1. ANEXO

Cartas

d) Cartas Bau




II1. ANEXO

Cartas

e) Cartas de Niveis
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II1. ANEXO

Cartas

e) Cartas de Niveis
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II1. ANEXO

Cartas

f) Cartas de Risco
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II1. ANEXO

Cartas

g) Carta Bonus

LINK DE ACESSO (PE para impressao):
https://drive.google.com/drive/folders/110QCrAxiLl
BXcZUwTPRVXOWTBuBrCsVG?usp=sharing
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