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Diversas estratégias podem contribuir para
um ensino de quimica mais atrativo e efetivo,
dentre elas, o uso de jogos didaticos. Neste
texto, apresentamos uma adaptagao do jogo
Cara a Cara da Estrela®, voltada para
conceitos de quimica orgénica para o terceiro
ano do Ensino Médio, com o intuito de revisar

os contelidos de forma dindmica, permitindo
maior protagonismo dos alunos, podendo ser
utilizado como estratégia avaliativa e para a
identificagdo das principais dificuldades dos
estudantes com conceitos gerais da quimica
organica, como o reconhecimento de cadeias
e de fungdes organicas.




INTRODUGAO <)

Em meio aos desafios da pratica docente, diversas propostas
pedagégicas tém sido estudadas e desenvolvidas visando
melhorias no ensino e na aprendizagem de quimica. Dentre
essas propostas, o uso de jogos favorece a construgdo do
conhecimento de forma interativa, reflexiva e motivacional,
interligados aos objetivos de ensino desejados e adaptados a
cada realidade escolar. Para o ensino de quimica, os jogos
podem ser utilizados de forma a proporcionar uma relacdo entre
o conhecimento cientifico, a sociedade, o meio ambiente e a
tecnologia, envolvendo os niveis de abstracdo, as representac¢des
estruturais, as formulas e codigos. (Neves; Moura; Souza e Souza,
2017)

E de suma importdncia o envolvimento do docente para
observar as necessidades de cada aluno e turma, escolha do
conteldo a ser abordado, producdo e desenvolvimento,
adaptac¢des e aplicacdo em sala de aula para que os objetivos
sejam alcancados de maneira satisfatéria, facilitando o processo
de ensino e de aprendizagem. A utilizacdo dos jogos inclui a
participa¢do ativa dos estudantes, estabelecendo uma conexdo
essencial e necessdria entre aluno e professor, onde
conhecimentos podem ser construidos, ideias prévias
levantadas/trabalhadas, habilidades de pesquisa desenvolvidas,
entre outros, abrindo possibilidades para além da abordagem
tradicional de ensino.



O material em questdo é uma adaptacdo do jogo Cara a Cara da
Estrela®, que trabalha as habilidades de raciocinio logico e
percepcao visual. Escolhemos o contelido de quimica organica,
geralmente abordado no 3° ano do Ensino Médio, e que
demanda alto grau de abstracdo dos estudantes, uma vez que é
baseado em diversas formas de representacdo de estruturas
submicroscépicas (as moléculas). Muitas vezes o conteddo acaba
sendo visto como repetitivo e torna-se apenas um ato de
memorizagdo pelos estudantes. Neste sentido, pretende-se, com
este jogo, oferecer maior protagonismo aos estudantes e
potencializar habilidades como abstracdo e representacdo de
estruturas quimicas, tdo importantes no processo de
aprendizagem da quimica.
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Nao é de dificil conclusdo que a atual situa¢do da educacdo

contemporanea emerge de uma abordagem comum e
tradicional na realidade da maioria das escolas brasileiras.
Tendo em vista que os alunos podem apresentar diversos
desafios em relagdo a sua aprendizagem pelas mais variadas
questdes, como a falta de motivacdo, por exemplo, que muitas
vezes € um dos principais problemas que os professores
enfrentam (SILVA, SANTOS, SANTANA, 2011). Em rela¢do ao
ensino de quimica, algumas estratégias que visam a melhoria
da aprendizagem podem ser citadas: o uso de atividades
experimentais; de TICs (Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo), como os simuladores; a abordagem CTSA
(Ciéncia, Tecnologia, Sociedade e Meio Ambiente) e dos jogos,
objeto de interesse neste material.

A utilizacdo de jogos como ferramenta de ensino e
aprendizagem tém mostrado potencialidades, dado que
podem contribuir com a constru¢do de aprendizagens sobre
determinados  conteddos, além de favorecer o
desenvolvimento de habilidades cognitivas dos alunos, o
pensamento critico, estimular a resolucdo de problemas e a
tomada de decisBes; no ensino de quimica, os jogos também
se tém destacado como instrumento motivador do interesse
dos alunos na aprendizagem de conhecimentos quimicos.
(ALMEIDA, et. al 2016; JUNIOR, REZENDE & REZZADORI, 2021)



Ainda que o uso de jogos tenha se mostrado Util para os professores
no ensino e aprendizagem de diversos conteudos, o uso de um “jogo
educativo” é motivo de duvida e discussao em certas esferas
educacionais, devido a linha ténue entre os aspectos ludico e
educativo. Afinal, até que ponto um jogo é divertido e se mantém
uma relacdo com algum tipo de aprendizagem, ou deixa de ser
lddico e divertido por que é muito didatico? De acordo com Soares

(2004, p. 35):

“Se 0 jogo, a atividade ltdica ou o brinquedo busca
dentro de sala de aula um ambiente de prazer, de livre
exploracdo, de incerteza de resultados, deve ser
considerado jogo. Por outro lado, se estes mesmos atos
ou materiais buscam o desenvolvimento de habilidades e
nao realiza sua fungdo ludica, passa a ser material
pedagogico. Considerando-se essas afirmagdes, pode-se
entender a dificuldade de se utilizar jogos na escola e a
grande duvida gerada entre os estudiosos.”

Para auxiliar em um melhor entendimento sobre jogos didaticos,
é importante saber que eles se relacionam ao ensino de conceitos
ou conteldos, apresentando regras e atividades que controlam o
equilibrio entre o ltdico e o didatico; a funcdo ludica reforca que o
jogo propicie diversao, e a funcao didatica (ou educativa) prevé que
0 jogo ensine qualquer coisa que contribua para a constru¢do dos
conhecimentos do individuo. (SOARES, 2004)

e



Jogos e atividades ludicas podem ser classificados de acordo

com  Sua

utilidade e

eficiéncia

em diversos

topicos

comparativos, como por exemplo a classificacdo de Legrand
(1974), conforme apresentado no quadro a seguir:

Quadro 1: Classificagdes dos jogos.

Tipo de Jogo

Caracteristica

Exemplos

Funcional (envolvem
competigdes fisicas)

« Tentativas e treino de fungdes fisicas e
sensoriais, ou como derivativo de
tonicidade muscular;

« Com o aparecimento de regras, tornam-se
mais sofisticados.

Corridas, mocinho e bandido;
Saltos, piques diversos.

Ficcao/Imitagao
(envolvem simulagdes)

« Reprodugdo de modelos de
comportamento, ficgdo consciente
ou deliberada.

Papai e mamae;
Boneca

Jogos dramaticos;
Disfarces.

De aquisi¢ao

¢ Observacdo, essencialmente;
¢ Coleta de materiais.

Leitura, audicdo ou ainda
acompanhamento visual de
certas atividades;

Colegdo diversas (selos,
figuras, etc.)

De fabricagdo
(envolvem construgéo e
fabricagdo)

« Construgdo, combinagdo e montagem
utilizando diversos materiais;
« Atividade estética e mais técnica.

Aeromodelismo, jardinagem,
costura, construgdo de
magquetes.

De competi¢do

* Jogos praticados em grupos, cooperativos
ou ndo, em que ha ganhadores e
perdedores.

* Amarelinha, jogos tradicionais

de competicdo, etc.

Fonte: Soares (2004)




Nessa perspectiva, Soares (2004) identifica diferentes possibilidades
para a apresentacdo de diversos conteudos ligados a quimica, como
construcdo de modelos moleculares, associacdo de jogos de cartas
com conceitos e utilizacdo de tabuleiros, por exemplo. Junior,
Rezende e Rezzedori (2021) apontam que a utilizacdo de jogos de
tabuleiro, juntamente de cartas, se mostra mais frequente do que
outros jogos, tendo em vista que tais tipos de recurso envolvem
competicdes com um objetivo comum entre os jogadores. Junior,
Rezende e Rezzedori (2021) apontam que os jogos de tabuleiro (p.
1967):

“Sao, na maior parte dos casos apresentados, adaptados de
jogos educativos informais j& existentes com o intuito principal
de reforcar contetdos ou realizar uma avaliacdo diagnéstica.
Como exemplo podemos citar uma adequacéo do jogo
comercial “Banco Imobilidrio”. Por meio de perguntas e
respostas e da mediagdo do professor, o aluno é incentivado a
construir conhecimento cientifico, identificando o
comportamento e variagdo do conceito do raio atdmico. Com o
auxilio deste recurso, fendmenos consequentes das variagoes
de raio atdmico, tais como energias de ionizacéo,
eletronegatividade, entre outros, podem ser estudados.”

A construcdo do conhecimento cientifico através do jogo, seja por
meio de perguntas ou respostas, de cartas, ou do jogo de
tabuleiro, se da através da interagdo que ocorre entre os discentes
participantes, com a mediacdo do professor. Assume-se que a
interacdo entre professor-aluno e aluno-aluno, e em suma, jogo-
jogador é muito importante durante a utilizacgdo de jogos
educativos, independentemente do tipo de jogo e de seu objetivo
educacional especifico. A partir da classificacdo de Legrand (1967) e
outros pressupostos tedricos abordados em sua tese, Soares
(2004), propde um esquema com o0s niveis de interacdo que se
procura obter entre o jogador e jogo:



Quadro 2: Niveis de intera¢do jogo-jogador.

Niveis de feti
interagdo Caracteristicas
Manipulagdo de materiais que funcionem como simuladores de um conceito conhecido
I pelo professor, mas ndo pelo estudante, dentro de algumas regras pré-estabelecidas.
I Utilizagdo de jogos didéaticos, nos quais se primara pelo jogo na forma de competicdo
entre vérios estudantes, com um objetivo comum a todos.
Construgdo de modelos e protétipos que se baseiem em modelos teéricos vigentes, como
forma de manipulagdo palpavel do conhecimento teérico. Elaboragdo de simulagdes e
1 jogos por parte dos estudantes, como forma de interacdo com o brinquedo, objetivando a
construgdo do conhecimento cientifico, logo apés o conhecimento ser estruturado.
v Utilizagdo de atividades ltdicas que se baseiem em utilizacdo de histérias em

quadrinhos.

Fonte: Soares (2004)

Em suma, pode-se assumir que os jogos sdo aliados poderosos dos
professores; é importante saber equilibrar as fun¢des Iudica e educativa, e
possuir um objetivo bem claro em relagao a aplicagdo do jogo. Todavia, ndo
é segredo que uma aula mais dindmica e elaborada, que contemple
ferramentas e tecnologias diferentes da abordagem tradicional que esta
constantemente presente nas escolas requer mais trabalho por parte do
professor; porém, seus ganhos sdo mais significativos e gratificantes
quando o professor se dispde a desenvolver e/ou utilizar novas estratégias
de ensino. (PEREIRA 2016)




O uso de jogos € bastante interessante no ensino de quimica
quando se busca fugir de aulas tradicionais; ao contrario do que
muitos estudantes podem pensar, inova¢gdes no ensino de quimica
nas escolas e turmas de ensino médio ndo se restringem apenas a
experimentos e praticas laboratoriais. A quimica se encontra
presente em diversas atividades do nosso dia a dia e a compreensao
de conceitos quimicos desempenha um papel fundamental em
nossa existéncia.

No que diz respeito a Quimica Organica, é importante destacar que
essa area desempenha um papel crucial na sociedade devido a sua
ampla aplicabilidade em areas como medicamentos e cosméticos,
além da presenca e utilidade de uma vasta gama de substancias que
contém carbono com variadas capacidades energéticas e
configuracGes espaciais, que possibilitam a existéncia de inUmeras
substancias diferentes. Estas estdo presentes na origem da vida e
sdo essenciais para sua manutencdo, quer seja pela constituicao dos
organismos vivos, quer seja por suas relagdes exteriores que
envolvem alimentagdo, vestuario, medicamentos, constru¢cdo de
casas e meios de transporte, entre muitos outros aspectos.
(BALAGUEZ, 2018). Logo, o ensino de conceitos relacionados a tal
area apresenta relevancia social e pode auxiliar na formacdo de
individuos mais criticos, com uma compreensdo mais apurada de
fendmenos cotidianos e que possam tomar decisdes mais acertadas,
mesmo ndo sendo cientistas.
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O estudo de fung¢des organicas, que geralmente apresenta a
nomenclatura de compostos derivados das func¢bes quimicas, acaba
ndo tendo muito sentido para o aluno quando se limita a apresentar
as regras de nomenclatura e algumas rea¢des quimicas. O assunto
acaba se tornando repetitivo e macante, quando ndo é abordado a
obtencdo destes produtos e a aplicagdo de forma efetiva e
relacionada com a realidade dos estudantes. (NASS, FISCHER, 2013)
Neste momento, o ludico se apresenta eficaz junto da aprendizagem
ao abordar este conteddo, que muitas das vezes pode ser
“repetitivo” de modo descontraido, que desperta o interesse do
aluno, torna-lhe participativo e cumpre o papel de ensinar/trabalhar
0s conceitos acerca da quimica organica.

Pode-se afirmar que os jogos didaticos oferecem aos alunos a
oportunidade de participar ativamente no seu aprendizado dentro
do préprio jogo, além de realizar uma autoavaliagdo do seu
desempenho baseado em sua performance durante as partidas.
Esse processo ocorre de forma automatica durante a atividade,
funcionando como um mecanismo de autocontrole das acfes e do
progresso do jogo. O professor, que atua como mediador e
observador do processo, deve estar ativo no papel de avaliar o
desempenho dos estudantes, abrangendo tanto as habilidades
cognitivas quanto as afetivas. No entanto, € crucial que o professor
intervenha no momento de erros durante o jogo, proporcionando
aos alunos a oportunidade de refletir sobre o tema em questdo e
dando sentido a utilizagdo do jogo didatico em sala de aula para o
ensino de quimica, e em especifico, de quimica organica.

e



0 JOGO: CONCEPGAO, CARACTERISTICAS,
JOGABILIDADE E RELAGAO COM O ENSINO
DE QUIMICA ORGANICA

Neste tdpico, apresentaremos de forma mais detalhada as ideias que
fundamentam o jogo, suas caracteristicas e uma proposta para uso
em sala de aula, baseados em uma experiéncia desenvolvida por
pibidianos no segundo semestre de 2023 em uma turma de terceiro
ano do ensino médio de uma escola publica estadual do sul de Minas
Gerais.

Dando enfoque ao jogo de tabuleiro, que é o principal tipo de jogo
do material didatico desenvolvido, podemos classificad-lo como um
jogo “de competicdo, praticados em grupo, cooperativo ou ndo, em
gue ha perdedores e ganhadores” de acordo com Legrand, e salientar
que o motivo da escolha de um jogo de tabuleiro para o
desenvolvimento do material se dé& por qué o mesmo promove a
interacdo dos alunos, tendo que cooperar em grupos e competir
contra grupos rivais; nessa interacdo, os alunos trabalham os
conceitos abordados em aulas anteriores para confrontar suposicées
de qual é a funcdo organica correta. No segundo nivel de intera¢do
proposto por Soares (2004, p. 56):

“Pretende-se partir de conceitos que ja teriam sido
apresentados aos alunos. Neste caso, o jogo sera
usado para reforcar o conceito a ser trabalhado, na
forma de competicdo [..] Pode-se usar a
competicdo entre grupos de alunos contra outro
grupo de alunos, ou, dependendo do numero de
alunos por sala, aluno contra aluno, de forma
individual.”



E importante se atentar que a natureza da competicdo deve ser
ludica, promovendo a aprendizagem e a diversdo como objetivos. A
partir do momento em que se da a utilizagdo de grupos como
proposto no material, é também o estimulo de cooperacdo
fundamentada no trabalho em grupo entre os alunos, enquanto as
propostas para o ensino médio sdo contempladas. O jogo proposto,
que funciona por perguntas de sim ou ndo, principalmente, possibilita
a "tentativa e erro” que da espaco para o professor ter a oportunidade
de discutir e/ou problematizar a situa¢do. Para Cunha (2012, p.):

“O erro no jogo faz parte do processo de aprendizagem
e deve ser entendido como uma oportunidade para
construgdo de conceitos. Desse modo, o jogo direciona
as atividades em sala de aula de forma diferenciada das
metodologias normalmente utilizadas nas escolas. Por
esses fatores, os jogos, como instrumento didatico, tém
sido cada vez mais valorizados nas escolas que se
identificam com uma abordagem construtivista ou
abordagens ativas e sociais.”

Tendo em vista que o objetivo principal do material ndo é a
constru¢do de conceitos, mas sim o fortalecimento de conceitos ja
vistos pelos alunos em aulas anteriores, podemos considerar que o
jogo possui mais de um Unico viés educativo; através do erro, ha a
possibilidade da constru¢do de conhecimentos por parte dos alunos,
talvez por algo que tenha ficado fora de sua percep¢do em uma
outras aulas ou algum termo que ele possa entender posteriormente,
a medida que forem disputando partidas com o objetivo proposto
pelo jogo, que tem enfoque em classificacBes de diferentes grupos e
funcdes organicas.



O jogo “Cara a Cara” original funciona da seguinte maneira:
sdo adquiridos dois tabuleiros com 24 faces de personagens e
seus nomes em cada um deles, para que duas pessoas
possam jogar uma contra a outra. O objetivo é descobrir qual
a ficha de personagem do adversario, para que isso aconteca,
as 24 faces iniciam levantadas (visiveis), cada adversario por
sua vez, pode fazer uma pergunta a ser respondida apenas
em “sim” ou ndo”, por exemplo “seu personagem usa oculos?”
ou ‘“seu personagem usa chapéu?’, entre outras
possibilidades. Assim, a medida em que a partida flui, alguns
personagens sao eliminados até que reste apenas a carta
esperada a ser a de seu oponente.
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Imagem 1: Cara a Cara original.



Para esta adaptacdo do jogo, foram mantidas as regras
originais, os personagens foram substituidos por estruturas
quimicas que continham fung¢des organicas, e assim, cada
jogador sorteia uma estrutura para que o adversario tente
adivinhar. Durante o jogo, os jogadores se alternam fazendo
perguntas sobre as caracteristicas da estrutura quimica
(podendo ser respondidas apenas em sim ou ndo) e,
baseado nas respostas do adversario, tentam eliminar as
op¢des incorretas em seu tabuleiro, até que uma Unica
estrutura restante revele a carta de seu adversario. Vale
ressaltar que as perguntas a serem feitas ndo sao pré-
determinadas, ou seja, o jogador (estudante) tem liberdade
para fazer qualquer pergunta.

Inicialmente, sugerimos que o professor apresente algumas
perguntas para facilitar o andamento do jogo, como:
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Destacamos, ainda, que as moléculas a serem utilizadas
no jogo podem ser as desenvolvidas por n6s ou podem ser
escolhidas pelo professor e adaptadas para o formato do
jogo que desejar aplicar.



Para a estruturacdo do jogo foram utilizadas 4 superficies
lisas de papeldo; folhas de cartolina; cola bastdo; fita dupla
face; tesoura; mini dobradicas; impressdes com estruturas
quimicas e desenhos para decoracdo.
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O papeldo é a base do jogo, sendo assim, o revestimos
com cartolina a fim de deixa-lo mais bonito e estruturado,
em seguida utilizando uma régua marcamos onde cada
carta ficaria para nao ter dificuldades no manuseio delas
durante a partida. Logo, com a fita dupla face colamos 20
dobradicas para segurar as cartas nos lugares, sendo assim
separamos as mais diversas estruturas quimicas contendo
funcBes organicas que os alunos teriam estudado durante
todo o periodo letivo. Por fim, decoramos os tabuleiros com
algumas imagens impressas com temas de laboratério, a
fim de deixar o jogo visualmente agradavel. Esse processo
foi realizado 4 vezes, deste modo foram feitos 4 tabuleiros.
Além disso, foram impressos mais dois baralhos, este seria
utilizado para sortear a carta que cada grupo adversario
teria que adivinhar, do mesmo modo que o jogo cara a cara.

As impressdes foram feitas em folha couché, pois a
qualidade da imagem é melhor e a folha é mais resistente.
Para mais, todas as edicbes de cartas e imagens de
decoragdo foram feitas na plataforma digital de design
grafico Canva (www.canva.com). Ao final, disponibilizamos
uma arte com as moléculas desenvolvidas caso o professor
tenha interesse em imprimir e utiliza-las.



As partidas sdo organizadas da seguinte forma: formam-se 4
grupos contendo uma média de 6 alunos por grupo, que recebe
um tabuleiro.
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Imagem 2: Tabuleiro do jogo.

Em seguida, separam-se 2 grupos para jogar um contra o outro,
conforme figura abaixo:

Imagem 3: Realizacdo do pré-teste com bolsistas do
PIBID.
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Utilizando o baralho, cada grupo retira uma carta e essa
representa a funcdo que o grupo rival deve adivinhar através das
perguntas. Referente as regras do jogo, segue as mesmas do Cara a
Cara original, a cada rodada cada grupo pode fazer apenas uma
pergunta e elas devem ser respondidas com “sim” ou “ndo”, como,
“contém grupamento hidroxila?". Perguntas abertas como: “quantos
carbonos existem na cadeia principal?” sdo proibidas, para dar mais
dinamicidade ao jogo. A ideia é que com as perguntas e respostas,
os estudantes obtenham informacgdes que ajudem a descartar o
maior numero possivel de moléculas (cartas) e a carta que sobre ao
final seja igual a sorteada pelo grupo adversario; caso a resposta
final ndo seja a certa eles tém a opcdo de retornar as cartas e tentar
mais uma vez, mas o grupo vencedor é o grupo que adivinhar
primeiro a molécula.

Todavia, devemos levar em consideragdo alguns fatos antes de
realizar a aplicagdo do jogo. Primeiro, o jogo pode ser aplicado de
forma a revisar um conteddo, pode ser usado em uma aula de
revisdo, como atividade avaliativa e até mesmo para identificar
dificuldades de compreensdo do conteddo por parte dos alunos,
visto que o0 jogo necessita integralmente da participacdo dos
estudantes e de seus conhecimentos, pois caso formulem mal uma
questdo ou respondam de forma errada, o jogo fica comprometido e
certamente a carta final serd diferente daquela sorteada no inicio da
rodada. Por exemplo, caso um aluno pergunte se ha presenca de
éster na funcdo e o grupo adversario responda que sim, mas na
verdade a fungdo seja cetona, o grupo que esta tentando descobrir a
carta sorteada serd levado a pensar em outras hipteses e muito
provavelmente ndo ira acertar, ou seja, sera induzido ao erro. Além
disso, deve-se levar em consideracdo que se o jogo for utilizado
frequentemente, os alunos irdo decorar as cartas, do mesmo modo,
decorar as perguntas a serem feitas; sendo assim, sugerimos que o
jogo seja usado de forma pontual e conte com adaptacSes para
utiliza¢des futuras em uma mesma turma no mesmo ano letivo.



Importante ressaltar que, dependendo da quantidade de alunos
em sala de aula, é importante que o professor tenha auxilio (de
estagiarios, por exemplo) para a aplicagdo e observac¢do do
desenrolar do jogo, caso contrario ele pode organizar a turma de
modo que cada grupo jogue de uma vez, assim podendo observar
com atencgdo os conhecimentos deles, mas para isso ele precisara
de um tempo maior para o desenvolvimento. Em geral, o jogo
pode ser aplicado em uma aula de 45 a 50 minutos, possibilitando
que seja jogado de 4 a 5 vezes (possibilitando, por exemplo,
“revanches” ou a estratégia “melhor de 3").

Imagem 4: Aplicacdo em sala de aula.



CONVERSA COM
O PROFESSOR

Apesar de alguns contratempos, como a variagdo da
quantidade de alunos, o jogo funcionou bem na sala, sendo
possivel perceber tanto o carater ludico da atividade (os
estudantes gostaram de jogar, de competir) quanto o carater
educativo (percebemos que os estudantes mobilizaram
conceitos de funcdes organicas, tipos de cadeias). E aconselhado
que o professor esteja sempre preparado com a variabilidade
das turmas, que nem sempre tem a mesma quantidade de
alunos, e assim buscar um equilibrio para que o jogo nao fique
muito dificil e desproporcional para alguns alunos, ou seja,
sugerimos que Os grupos sejam organizados de maneira que
haja estudantes com diversos niveis de conhecimento para
estimular um ambiente de cooperacdo entre os colegas do
mesmo grupo. Também é extremamente necessario
acompanhar as perguntas e respostas dos estudantes, pois eles
podem se confundir ao identificar uma fun¢do mais complexa
ou ficarem sem perguntar e tentarem apenas adivinhar, fazendo
com gue 0 jogo perca seu sentido.

Ao final da aplicagdo do jogo por nés pibidianos, foi solicitado
que os alunos dessem um feedback em relacdo a atividade e o
que poderia ser melhorado no jogo. Alguns sugeriram maior
variedade de compostos organicos no jogo para aumentar a
complexidade e aleatoriedade do cara-a-cara, bem como criar
outros conjuntos tematizados de moléculas (como por exemplo
vitaminas, remédios, etc), também foi ressaltado que a presenca
dos bolsistas ajudou no desempenho e no desenvolvimento
durante o jogo e, por fim, destacaram que a euforia ia crescendo
na medida em que se aproximavam da descoberta da molécula.
Portanto, professor, achamos importante deixar esses registros
para que vocé possa tirar o melhor proveito da aplicacdo deste
jogo em suas turmas.
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ANEROS

Anexo 1- Sugestdes de cartas para adaptacdo do cara a cara.
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