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“Além de nos divertir, as histórias da tabela 

periódica fornecem uma forma de compreender o 

que nunca se vê nos livros-textos ou em manuais 

de laboratório. [...] Entre o hidrogênio no alto à 

esquerda e as impossibilidades produzidas pelo 

homem à espreita na parte inferior, pode-se 

encontrar bolhas, bombas, dinheiro, alquimia, 

politicagem, história, veneno, crime e amor. E até 

um pouco de ciência.” 

(KEAN, 2011, p.12) 



 
 

RESUMO 

 

Diversos trabalhos no âmbito da educação em ciências destacam a contribuição do uso de jogos 

para os processos de ensino e aprendizagem. No Ensino de Química, esses recursos podem 

constituir ferramentas auxiliares para o professor, uma vez que buscam despertar o interesse 

dos alunos, promover a interação em sala de aula e facilitar a compreensão de conteúdos 

tratados nessa disciplina. O presente trabalho aborda o desenvolvimento, aplicação e avaliação 

de um jogo de tabuleiro denominado “Elementar”, que consiste em uma adaptação do Jogo 

Perfil®. O jogo possui caráter investigativo e discute o conceito estruturante de elemento 

químico por meio da abordagem da História da Química. Os dados obtidos acerca da aplicação 

desse recurso didático, com alunos da 2ª série do Novo Ensino Médio de uma escola da rede 

pública estadual do Estado de São Paulo, foram analisados considerando o caráter normativo 

da BNCC e do Currículo Paulista, bem como a concepção dos indicadores do processo de 

alfabetização científica de Sasseron e Carvalho (2008). Os resultados mostram que o jogo 

didático se enquadra nas normativas da flexibilização no Novo Ensino Médio, uma vez que 

possibilita o aprofundamento nos conhecimentos da área de CNT e contribui para que as 

situações de ensino e aprendizagem dos objetos do conhecimento de Química ocorram de forma 

mais atrativa e significativa para o estudante. 

 

Palavras-chave: jogo de tabuleiro; elemento químico; História da Química; Novo Ensino 

Médio; Ensino de Química. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

ABSTRACT 

 

Several works in the field of science education highlight the contribution of the use of games 

to the teaching and learning processes. In Chemistry Education, these resources can be auxiliary 

tools for the teacher, since they seek to arouse the students' interest, promote interaction in the 

classroom and facilitate the understanding of contents treated in this discipline. This paper deals 

with the development, application and evaluation of a board game called “Elementar”, an 

adaptation of the game Jogo Perfil®. The game has an investigative character and discusses the 

concept of chemical element through the approach of the History of Chemistry. The data 

obtained on the application of this didactic resource, with students of the 2nd grade of the New 

High School of a state public school in the State of São Paulo, were analyzed considering the 

normative character of the BNCC and the São Paulo Curriculum, as well as the conception of 

the indicators of the scientific literacy process by Sasseron and Carvalho (2008). The results 

show that the didactic game fits into the norms of flexibility in the New High School, since it 

allows for the deepening of knowledge in the area of natural sciences, and contributes to the 

teaching and learning situations of the objects of knowledge of Chemistry to occur in a more 

attractive and meaningful way for the student. 

 

Keywords: board game; chemical element; History of Chemistry; New High School; 

Chemistry Education. 
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1 INTRODUÇÃO 

A abordagem da Química, enquanto componente curricular do Ensino Médio, 

historicamente restringe-se aos aspectos microscópicos, cálculos matemáticos e memorização 

de fórmulas e nomenclaturas de compostos, desvalorizando os aspectos conceituais e 

macroscópicos envolvidos nos fenômenos. Nesse contexto, o Ensino de Química, em geral, é 

distante da realidade dos estudantes, tornando a aprendizagem pouco significativa 

(LAUTHARTTE; JUNIOR, 2011). 

No âmbito da Educação em Ciências, Chassot (2003, p.93) defende que “há uma 

continuada necessidade de fazer com que a Ciência possa ser não apenas medianamente 

entendida por todos, mas, e principalmente, facilitadora do estar fazendo parte do mundo”; de 

forma que a alfabetização científica pode ser considerada como uma das dimensões para 

potencializar alternativas que privilegiam uma educação mais comprometida. 

Nesse sentido, pontua-se a relevância do desenvolvimento de metodologias que 

estimulem os alunos e permitam a sua participação ativa em situações potencialmente 

significativas e desafiadoras e que contemplem, dentre outros aspectos, a investigação, a 

problematização, a formulação e resolução de problemas concretos, associados às suas 

necessidades reais e cotidianas, e aos fatores históricos, sociais, culturais e econômicos. 

Dentre as possíveis situações e atividades que viabilizam os processos de ensino e 

aprendizagem de Ciências, vêm se destacando na literatura, com frequência e diversidade, o 

uso de jogos e atividades lúdicas (BENEDETTI FILHO et al., 2021; DE SOUSA, DE 

AZEVEDO e ALVES, 2020; OLIVEIRA, SOARES e VAZ, 2015; SILVA et al., 2018; 

ZANON, GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008).  

Tratando especificamente da aplicação desta metodologia para a discussão e abordagem 

dos objetos do conhecimento de Química, pontua-se que a utilização de jogos pode facilitar a 

assimilação dos conteúdos tratados nessa disciplina, que requerem a abstração por parte dos 

alunos e que, na maioria das vezes, são difíceis de serem compreendidos (CAVALCANTI; 

SOARES, 2009). 

Tendo como base esses apontamentos, objetiva-se neste trabalho desenvolver e aplicar 

um jogo didático de caráter investigativo para a abordagem da História da Química no Novo 

Ensino Médio, com enfoque no conceito estruturante de elemento químico; a fim de analisar a 

contribuição desse material para os processos de ensino e aprendizagem, considerando as 

interações no ambiente escolar.  
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

 A QUÍMICA E O CURRÍCULO DO ENSINO MÉDIO 

A Química é a ciência que estuda a matéria e as mudanças que ela sofre (ATKINS, 

2012). Enquanto conjunto de saberes organizados e sistematizados, seus conhecimentos 

começaram a ser introduzidos como disciplina escolar no final do século XIX (LEITE; LIMA, 

2015).  

No contexto do sistema escolar brasileiro, a Química começou a ser ministrada como 

disciplina regular somente a partir de 1931, com a reforma educacional ocorrida no primeiro 

governo de Getúlio Vargas. Entretanto, o ensino dessa nova ciência só foi plenamente difundido 

a partir da reformulação do ensino básico brasileiro, estabelecida pela Lei de Diretrizes e Bases 

da Educação Nacional (LDBEN) ou Lei nº 9.394/1996 (LIMA, 2013). 

 

2.1.1 A Reforma do Ensino Médio e o Novo Ensino Médio 

A Lei nº 13.415/2017, que ficou conhecida como a Reforma do Ensino Médio (REM), 

alterou a LDBEN e estabeleceu uma mudança na estrutura do ensino médio, ampliando o tempo 

mínimo do estudante na escola para mil horas anuais e definindo uma nova organização 

curricular, mais flexível, que contemple uma Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a 

oferta de diferentes conjuntos de disciplinas, os itinerários formativos (IF), que são escolhidos 

pelos estudantes (BRASIL, 2019a). 

Os IF podem se aprofundar em uma ou mais áreas do conhecimento que estão descritas 

na legislação como: “I – linguagens e suas tecnologias; II – matemática e suas tecnologias; III 

– ciências da natureza e suas tecnologias; IV – ciências humanas e sociais aplicadas; V – 

formação técnica e profissional” (BRASIL, 2017). As redes de ensino terão autonomia para 

definir quais os itinerários formativos irão ofertar, considerando um processo que envolva a 

participação de toda a comunidade escolar (BRASIL, 2019a). 

No que diz respeito à REM, a disciplina de Química está majoritariamente presente nos 

IF da área de Ciências da Natureza e suas Tecnologias (CNT). Como os estudantes poderão 

escolher o IF, provavelmente algumas disciplinas terão uma ênfase maior que outras e, devido 

à dificuldade que muitos apresentam com os conhecimentos químicos, infere-se que a disciplina 

de Química seja desvalorizada nesse processo (MARTINS, 2020). 

Nesse contexto, com a homologação do documento da BNCC para a etapa do Ensino 

Médio definiram-se os conteúdos a serem ofertados nos últimos três anos da Educação Básica, 

estabelecendo assim o Novo Ensino Médio (BRASIL, 2019a). 
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2.1.2 A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2018 pelo Ministério da 

Educação (MEC), foi definida como um “documento de caráter normativo que define o 

conjunto orgânico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem 

desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educação Básica”. (BRASIL, 2018, p.7).  

Como o nome já indica, a BNCC estabelece um currículo comum para a educação básica 

nacional, independentemente de a instituição ser pública ou privada (MARTINS, 2020). Na 

BNCC, o Ensino Médio está organizado em quatro áreas do conhecimento, conforme determina 

a LDB. Cada área do conhecimento estabelece competências e habilidades específicas, cujo 

desenvolvimento deve ser promovido ao longo dessa etapa, orientando também a proposição e 

o detalhamento dos IF relativos a essas áreas (BRASIL, 2018).  

 

2.1.2.1 A Química na BNCC 

A BNCC não apresenta um subtópico próprio para a disciplina de Química, uma vez 

que estrutura os componentes curriculares de Biologia, Física e Química na área do 

conhecimento de Ciências da Natureza e suas Tecnologias (CNT).  

Nessa perspectiva, a BNCC da área de CNT “propõe um aprofundamento nas temáticas 

Matéria e Energia, Vida e Evolução e Terra e Universo” (BRASIL, 2018, p. 548), e define três 

competências, que detêm um conjunto de habilidades, que permitem a ampliação e a 

sistematização das aprendizagens no Ensino Médio, a saber:  

 

1. Analisar fenômenos naturais e processos tecnológicos, com base nas interações e 

relações entre matéria e energia, para propor ações individuais e coletivas que 

aperfeiçoem processos produtivos, minimizem impactos socioambientais e melhorem 

as condições de vida em âmbito local, regional e global. 2. Analisar e utilizar 

interpretações sobre a dinâmica da Vida, da Terra e do Cosmos para elaborar 

argumentos, realizar previsões sobre o funcionamento e a evolução dos seres vivos e 

do Universo, e fundamentar e defender decisões éticas e responsáveis. 3. Investigar 

situações-problema e avaliar aplicações do conhecimento científico e tecnológico e 

suas implicações no mundo, utilizando procedimentos e linguagens próprios das 

Ciências da Natureza, para propor soluções que considerem demandas locais, 

regionais e/ou globais, e comunicar suas descobertas e conclusões a públicos variados, 

em diversos contextos e por meio de diferentes mídias e tecnologias digitais de 

informação e comunicação (TDIC). (BRASIL, 2018, p. 553). 

A BNCC salienta ainda a “necessidade de a Educação Básica – em especial, a área de 

Ciências da Natureza – comprometer-se com o letramento científico da população”, por meio 

da promoção de metodologias que permitam “apresentar os conhecimentos científicos como 

construções socialmente produzidas”, bem como “analisar as relações entre ciência, tecnologia, 

sociedade e ambiente”. A aprendizagem deve valorizar a aplicação dos conhecimentos na vida 

individual, no mundo do trabalho e favorecer o protagonismo dos estudantes (BRASIL, 2018). 
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2.1.3 O Currículo Paulista 

Com uma proposta alicerçada nas diretrizes gerais da REM e na BNCC, o Governo do 

Estado de São Paulo, por meio da Secretaria da Educação do Estado de São Paulo (SEDUC-

SP), homologou no ano de 2020 a versão final do Currículo Paulista da etapa do Ensino Médio, 

construído em regime de colaboração entre as redes estadual e municipais, com o apoio das 

instituições públicas e privadas de Ensino Superior (JORTIEKE JUNIOR, 2022). 

A matriz curricular homologada pela SEDUC-SP reitera a flexibilização curricular, 

tendo como objetivo consolidar, aprofundar e ampliar a formação integral do estudante e 

estabelece que, dentro dos três anos da etapa do Novo Ensino Médio, a carga horária da 

formação básica deve somar 1800 horas, e os itinerários formativos devem compor, no mínimo, 

1200 horas (SÃO PAULO, 2020).  

Nesse contexto, os IF estão organizados em duas partes: (I) os componentes do 

Programa Inova Educação, que consistem em três disciplinas (Projeto de Vida, Tecnologia e 

Inovação e Eletivas) a serem cursadas a partir da 1ª série; e (II) o aprofundamento curricular 

por área do conhecimento, que está organizada em seis unidades curriculares (blocos de dez 

aulas semanais com duração de um semestre), sendo que na 2ª série há a oferta de uma unidade 

curricular por semestre e, na 3ª série, duas unidades curriculares por semestre (SÃO PAULO, 

2020). 

 

2.1.3.1 A Química no Currículo Paulista 

Para a construção do componente curricular de Química, o Currículo Paulista utilizou 

como ponto de partida o Currículo do Estado de São Paulo (2008) e como parâmetro a BNCC 

(JORTIEKE JUNIOR, 2022). Com base nesses preceitos, foi realizada a distribuição dos 

objetos do conhecimento da Química, pautando-se nas competências e habilidades específicas 

da BNCC, de acordo com as unidades temáticas: Matéria e Energia; Vida, Terra e Cosmos; 

Tecnologia e Linguagem Científica (SÃO PAULO, 2020). 

O Currículo Paulista ainda orienta que a abordagem da Química, por meio das unidades 

temáticas, “priorizem a alfabetização científico-tecnológica como uma condição da educação 

integral e inclusiva”; bem como promovam a utilização de metodologias alternativas, 

permitindo que “o estudante torne-se gradativamente corresponsável pela sua aprendizagem e 

amplie a sua visão dos objetos do conhecimento, de forma transdisciplinar e interdisciplinar, 

podendo até mesmo extrapolar as competências e habilidades das Ciências da Natureza e suas 

Tecnologias” (SÃO PAULO, 2020, p. 146). 
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 A EDUCAÇÃO EM CIÊNCIAS: ENSINO E APRENDIZAGEM 

A ausência de consenso no âmbito da educação na área de CNT acerca das metodologias 

mais adequadas para o ensino e aprendizagem não causa surpresa, considerando-se o caráter 

complexo e dinâmico que caracteriza a atividade científica. O reconhecimento deste fato, no 

entanto, não impede a aceitação de alguma concordância sobre certos aspectos dos processos 

de ensino e aprendizagem que podem ser norteadores das discussões na educação em ciências 

e das pesquisas realizadas sobre o tema (OKI; MORADILLO, 2008). 

 

2.2.1 Alfabetização Científica na Educação Básica 

A ciência pode ser considerada como uma linguagem construída pelos homens e pelas 

mulheres para explicar o mundo natural. Ao compreender essa linguagem (da ciência) torna-se 

possível contribuir para controlar e prever as transformações que ocorrem na natureza. Propiciar 

o entendimento ou a leitura dessa linguagem é fazer alfabetização científica (CHASSOT, 2003). 

A alfabetização científica (AC), ou letramento científico, deve ser uma preocupação 

significativa nos níveis de educação básica (CHASSOT, 2003). Nessa perspectiva, emerge a 

necessidade de um ensino de ciências que não se limite a reproduzir noções e conceitos 

científicos, mas que proporcione um entendimento público da ciência, no qual os alunos sejam 

capazes de receber informações sobre temas relacionados à ciência, tecnologia, sociedade e 

ambiente e, frente a tais conhecimentos, possam discutir conceitos, refletir sobre os seus 

impactos e, como resultado, posicionar-se criticamente (SASSERON; CARVALHO, 2008). 

Assim como a própria ciência, a AC deve estar sempre em construção, englobando 

novos conhecimentos pela análise e em decorrência de novas situações. Nesse sentido, a 

proposta de três eixos estruturantes da AC marca linhas orientadoras para o desenvolvimento 

de um trabalho em sala de aula, que transitam entre pontos canônicos do currículo de ciências 

e elementos que marcam a apropriação significativa desses conhecimentos para ações em 

esferas extraescolares (SASSERON, 2015).  

O primeiro eixo trata da “compreensão básica de termos, conhecimentos e conceitos 

científicos fundamentais”; o segundo refere-se à “compreensão da natureza das ciências e dos 

fatores éticos e políticos que circundam sua prática”; e o terceiro “compreende o entendimento 

das relações existentes entre ciência, tecnologia, sociedade e ambiente” (SASSERON; 

CARVALHO, 2008, p. 337). 

A partir desses eixos foram estabelecidos os indicadores da AC, que consistem em 

habilidades próprias das ciências e do fazer científico e que servem como parâmetros para 

identificar que a AC está em processo. Para Sasseron e Carvalho (2008), os indicadores são 
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distribuídos em três grupos: o primeiro está relacionado com a obtenção de dados (seriação, 

organização e classificação de informações); o segundo relaciona-se com à estruturação do 

pensamento (o raciocínio lógico e o raciocínio proporcional); e o terceiro grupo com busca de 

relações (levantamento de hipótese, teste de hipótese, justificativa, previsão, explicação).  

Ressalta-se que a presença de um indicador não inviabiliza a manifestação de outro. 

Bem ao contrário, pois durante as argumentações em sala de aula nas quais os alunos tentam 

explicar ou justificar uma ideia, é provável que os indicadores demonstrem suporte e apoio à 

explanação que está sendo feita (SASSERON; CARVALHO, 2008). 

No intuito de promover a alfabetização científica, entende-se que é necessário 

desenvolver novas propostas metodológicas para modificar a rotina em sala de aula, desafiar os 

alunos com situações reais, motivá-los e ajuda-los a superar os problemas que parecem 

intransponíveis; bem como permitir a cooperação e o trabalho em grupo, e avaliar não numa 

perspectiva de apenas dar uma nota, mas na intenção de criar práticas que intervenham na 

aprendizagem (HOFFMANN, 2001; LUCKESI, 2003; SANTOS et al., 2016). 

 

2.2.2 Metodologias diferenciadas em Ciências 

As metodologias diferenciadas constituem-se de práticas diferentes das de uso comum, 

cuja principal característica deve incentivar a participação dos alunos como objeto central dos 

processos de ensino e aprendizagem (LIMA et al., 2021).  

A literatura tem reconhecido propostas metodológicas diferenciadas para o ensino de 

Ciências que atendem a estas colocações ao tratar da experimentação (GIORDAN, 1999; 

GUIMARÃES, 2009), da divulgação científica (GONÇALVES e VENANCIO, 2014; ROJO, 

2008), da abordagem histórica (ANDRADE e SILVA, 2018; CHAVES, 2011), do lúdico 

(BENEDETTI FILHO et al., 2020; SILVA et al, 2018; SOARES, 2016; ZANON, 

GUERREIRO e OLIVEIRA, 2008), dentre outras. 

Com a promoção das metodologias diferenciadas, o aluno é retirado de uma posição 

cômoda, puramente receptora de informações, para um contexto em que poderá desenvolver 

novas competências (MARTINS; GOLDONI; DOS SANTOS, 2009). “São comuns em sua 

realização, atividades que envolvem a interação através de jogos e brincadeiras associadas ao 

conteúdo da grade curricular. Não são obrigatórias, mas recomendadas por facilitar e dinamizar 

o trabalho dos professores.” (LIMA et al., 2021). 
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2.2.2.1 A História da Ciência e o uso dos conceitos estruturantes 

A importância da História da Ciência (HC) como metodologia para a educação científica 

tem sido amplamente reconhecida na literatura nas últimas décadas (FREIRE JÚNIOR, 2002; 

GAGLIARDI, 1988; OKI e MORADILLO, 2008; PAIXÃO e CACHAPUZ, 2003; 

WORTMANN, 1996). Como consequência, vêm acontecendo ações oficiais e não oficiais no 

sentido de buscar inserir a HC nos currículos que têm emergido de reestruturações curriculares 

mais recentes. No Brasil, esta tendência aparece explicitada em documentos oficiais, como a 

BNCC e o Currículo Paulista (MARTINS, 2020). 

Considera-se que a incorporação de um maior conteúdo de HC nos currículos da 

educação básica pode contribuir para a humanização do ensino científico, facilitando a mudança 

de concepções simplistas sobre a ciência para posições mais relativistas e contextualizadas 

sobre esse tipo de conhecimento (OKI; MORADILLO, 2008). 

Nessa perspectiva, entende-se que a contextualização histórica não deve se ocupar 

apenas da menção a nomes de cientistas e a datas da HC, mas de apresentar os conhecimentos 

científicos como construções socialmente produzidas, com seus impasses e contradições, 

influenciando e sendo influenciadas por condições políticas, econômicas, tecnológicas, 

ambientais e sociais de cada local, época e cultura (BRASIL, 2018).  

Oki (2002) defende que uma das maneiras de utilizar a HC como prática metodológica 

de ensino consiste em realizar uma análise histórica da origem do conhecimento científico e da 

sua construção. Uma das possíveis estratégias para a abordagem dessa análise se dá pela 

identificação dos chamados “conceitos estruturantes”, que permitiram e impulsionaram a 

transformação de uma ciência, a elaboração de novas teorias e a utilização de novos métodos e 

novos instrumentos conceituais (GAGLIARDI, 1988). 

Guarnieri (2022) aponta, entretanto, que todo esse processo de inserção da HC não é 

simples e que esbarra em dificuldades que tornam o ensino de Ciências ainda mais trabalhoso. 

Entende-se que esses fatores dificultadores estão interligados uns aos outros, sendo eles a falta 

de materiais adequados que retratem a ciência além de datas e nomes de destaque 

(MARTORANO, 2012); a falta de tempo dos professores da educação básica, à medida que 

trabalhar com os aspectos mencionados anteriormente demanda grande dedicação (MARTINS, 

2007), além da própria organização curricular; e deficiência na formação dos professores em 

relação à HC, visto que disciplinas envolvendo essa temática estão presentes nos cursos de 

licenciatura de forma pontual, e muitas vezes são lecionadas por docentes que não são 

especialistas nesse assunto (GUARNIERI, 2018). 

Mediante a tais dificuldades, a literatura tem discutido a potencialidade da integração 
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de metodologias diferenciadas para a inserção da HC no ensino de ciências e, mais 

especificamente, para o Ensino de Química, destacando-se entre elas aquelas de caráter lúdico 

(FERRAZ et al., 2018; FERREIRA, 2020; GUARENTI et al., 2020). 

 

2.2.2.2 O lúdico e o uso dos jogos didáticos 

Conforme citado, dentre as metodologias diferenciadas que podem ser usadas em sala 

de aula estão aquelas de caráter lúdico. Nesse sentido, de acordo com Dartner (2006):  

 

A palavra ludus, em latim e em outros idiomas, acumula dois significados: jogar e 

brincar. Podemos, assim, atribuir serenidade ao jogar, somada à leveza do brincar sem 

infantilizar as atividades, nem exigir dos participantes adultos que se tornem crianças 

por algumas horas. Os adultos, como as crianças, prestam-se ao jogo por prazer. 

(DARTNER, 2006, p. 35). 

 

Atentando-se à essas características, tem-se que “os jogos sempre estiveram presentes 

no cotidiano da civilização e sua utilização como parte integrante ao ensino sempre ocorreu, 

principalmente para habilidades manuais e de raciocínio” (BENEDETTI FILHO; CAVAGIS; 

BENEDETTI, 2021, p.554). 

Santos (1997) defende que o lúdico é importante em todas as faixas de idade, e não pode 

ser visto apenas como diversão, já que facilita o processo de construção do conhecimento. Nessa 

perspectiva, o jogo não é o fim, mas o eixo que conduz a um conteúdo específico, resultando 

em um empréstimo da ação lúdica para a aquisição de informações (KISHIMOTO, 1996). 

Kishimoto (1995) esclarece que os jogos utilizados no sistema educacional são 

classificados em educativos ou didáticos. Os jogos educativos abrangem as atividades 

desenvolvidas para discutir um determinado conteúdo específico, sem antes ter sido utilizado 

outros recursos. Já os jogos didáticos são aplicados para revisar os conceitos já ministrados, 

sendo empregados numa proposta de observar se os estudantes compreenderam os assuntos 

discutidos anteriormente em sala de aula e detectar falhas na aprendizagem. O jogo didático 

também é utilizado como uma ferramenta para a fixação de conteúdo, a critério do docente 

(BENEDETTI FILHO et al, 2020). 

No uso de jogos como proposta metodológica, tem-se que as regras descomplicadas, 

explícitas e bem definidas contribuem para que haja um equilíbrio entre as funções lúdica e 

didática (SOARES, 2016). Para Huizinga (2007, p.24), as regras devem ser “livremente 

consentidas, mas, absolutamente obrigatórias”. 

Nesse contexto, a literatura aponta um crescente interesse pelo uso de jogos didáticos 

do tipo Role-Playing Game (RPG), em tradução livre “jogo de interpretação de papéis” 
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(CAVALCANTI e SOARES, 2009; DE SOUSA, DE AZEVEDO e ALVES, 2020; GRANDO 

e TAROUCO, 2008; VASQUES, 2008).   Muitas vezes chamado de RPG de mesa, para se 

diferenciar dos jogos digitais, constitui-se de um momento narrativo lúdico, composto de um 

sistema de regras característico, no qual os jogadores assumem o papel de uma personagem 

com vistas à criação de uma narrativa que apresenta um desafio a ser resolvido (PRIETTO, 

2013). 

 

[...] em sessões de RPG há dois papéis principais para que o jogo se desenvolva: o 

mestre do jogo e o jogador. O mestre do jogo é o jogador que, respeitando o universo 

e os backgrounds das personagens dos outros jogadores, desenvolve a narrativa da 

sessão, propõe desafios, missões, jornadas e tudo mais que envolve as personagens, 

levando os jogadores a tomar decisões, derrotar criaturas, investigar ambientes 

inóspitos, entre outras ações possíveis dentro do universo ao qual pertencem. Já os 

jogadores, são aqueles que, interpretando suas personagens, enfrentam os desafios 

propostos na narrativa apresentada pelo mestre do jogo. (SÃO PAULO, 2022, p.60). 

 

De Sousa, De Azevedo e Alves (2020, p.335) esclarecem ainda que “a ideia de um jogo 

que explora em suma a relação direta entre narrativa e a imaginação, apresenta uma 

característica diferente dos outros jogos, por não permitir um único vencedor ou um único 

perdedor”, visto que suas tarefas pressupõem a integração dos jogadores.  

A motivação, gerada pelo desafio do jogo, promove o desenvolvimento de estratégias 

de resolução de problemas, a avaliação das decisões tomadas, a familiarização com termos e 

conceitos tidos como complexos e de difícil compreensão e permite que os alunos aprendam 

por meio de tentativa e erro (ZANON; GUERREIRO; OLIVEIRA, 2008). Observa-se que os 

jogos didáticos, dentre suas potencialidades, podem também ser usados como instrumentos de 

avaliação da aprendizagem (CAVALCANTI; SOARES, 2009). 
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3 METODOLOGIA 

O jogo elaborado no presente trabalho foi adaptado a partir de um modelo do Jogo 

Perfil®, desenvolvido originalmente pela Grow Jogos e Brinquedos LTDA., que consiste em 

um jogo de tabuleiro no qual os participantes, para avançar no percurso desenhado, precisam 

acertar o conteúdo de cartas escolhidas aleatoriamente, à medida que as dicas contidas nas 

cartas são lidas em voz alta.  

Para a produção do jogo de tabuleiro “Elementar”, a estrutura básica e as regras do Jogo 

Perfil® foram mantidas. Além disso, atentando-se às definições de Prietto (2013), foram 

adicionados elementos pertinentes ao RPG, sendo eles um sistema de regras para criação de 

personagens e uma narrativa. 

O jogo de tabuleiro proposto foi desenvolvido para auxiliar nas discussões com alunos 

e analisar a aplicabilidade de tal metodologia para o ensino e aprendizagem de Química no 

Novo Ensino Médio. Os conteúdos escolhidos para compor a base temática do jogo se referem 

à História da Ciência, com enfoque na História da Química, e ao estudo da composição, 

estrutura e propriedades da matéria.   

 

 DESENVOLVIMENTO DO JOGO DE TABULEIRO 

 

3.1.1 Componentes do jogo 

O jogo de tabuleiro “Elementar” é composto por dois tipos de tabuleiros (principal e 

individual), 91 cartas (sendo 61 cartas-dicas e 30 cartas-perguntas) e 45 fichas de ação (15 de 

cor verde para a classe “alquimista pensador”, 15 de cor vermelha para a classe “ alquimista 

inventor”, e 15 de cor azul para a classe “alquimista curandeiro”). O jogo contém ainda 4 peões 

(verde, amarelo, azul e vermelho), 16 fichas douradas (para marcação das dicas reveladas) e 

um encarte que detalha os recursos de ação de cada uma das fichas. 

O tabuleiro principal (APÊNDICE A), ilustrado na Figura 1, representa um vilarejo 

medieval que deve ser explorado pelos jogadores, percorrendo um caminho composto por 98 

espaços, a fim de chegar ao espaço demarcado pela cor verde, intitulado como a “Gruta do 

Basilisco”. Na borda do tabuleiro principal há uma sequência numérica (de 1 a 8) para que os 

jogadores possam acompanhar o número de dicas já reveladas para cada carta, facilitando a 

contagem dos pontos durante a partida. 

Já o tabuleiro individual dos jogadores (APÊNDICE B) esquematiza três níveis de 

avanço para cada uma das classes de alquimista mencionadas no jogo, representando com os 

ícones de um cérebro, de uma roda e de um recipiente contendo uma poção, respectivamente 
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as classes de pensador, inventor e curandeiro, conforme ilustra a Figura 2. O avanço do jogador 

pelos níveis no tabuleiro individual ocorre mediante a conquista das fichas de ação no tabuleiro 

principal. 

 
Figura 1 –Tabuleiro principal do jogo. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

Figura 2 –Tabuleiro individual dos jogadores. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

Para a movimentação do jogo, confeccionou-se um conjunto de 61 cartas-dicas 

(APÊNDICE C) que, conforme ilustra a Figura 3, são divididas em três categorias: “pessoa” 

(que compreende qualquer ser humano, vivo ou morto, real ou fictício), “elemento/substância” 

(que trata de elementos e substâncias, alquímicos ou químicos, reais ou fictícios), e “coisa” (que 

abrange qualquer animal, objetos inanimados, processos relevantes para a prática e para o 
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desenvolvimento da alquimia e da Química, bem como itens não enquadrados nas categorias 

anteriores). Cada uma das cartas possui oito dicas que possibilitam a dedução do conteúdo da 

carta.  

 
Figura 3 – Cartas-dica: a) fundo, b) pessoa, c) elemento/substância, d) coisa. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

Também foram elaboradas 30 cartas-perguntas (APÊNDICE D) que, conforme ilustra a 

Figura 4, contêm questões envolvendo o conteúdo de Química, com enfoque na proposta 

temática, estando relacionadas com as classes de alquimista (curandeiro, pensador e inventor) 

mencionadas no jogo. Existem três alternativas de resposta para cada pergunta, sendo apenas 

uma a alternativa correta (que está demarcada na carta). 

 
Figura 4 – Cartas-pergunta: a) fundo, b) curandeiro, c) pensador, c) inventor. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

Por fim, conforme registrado pela Figura 5, foram produzidas 45 fichas de ação que 

permitem que o jogador faça movimentações especiais no tabuleiro e interaja com os demais 
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jogadores, de acordo com as especificações detalhadas no encarte (APÊNDICE E), que 

identifica e associa as fichas nas classes de alquimista definidas no jogo. 

 
Figura 5 – Fichas de ação e encarte detalhado das classes de alquimista. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

A Figura 6 ilustra uma visão geral de todos os componentes do jogo “Elementar”, 

dispostos durante a realização de uma partida entre dois jogadores. 

 
Figura 6 – Visão Geral dos componentes do jogo “Elementar”. 

  
Fonte: acervo pessoal da autora. 
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3.1.2 Regras do jogo 

O objetivo do jogo é ser o primeiro jogador ou a primeira equipe a levar o respectivo 

peão (alquimista) até a “Gruta do Basilisco”, na qual está escondida a Pedra Filosofal. Para 

tanto, o jogador deve percorrer os espaços do caminho e explorar as localidades do vilarejo 

medieval, podendo adquirir habilidades especiais para o seu peão durante o percurso. 

Cada jogador receberá um tabuleiro individual, no qual a cor do mineral ilustrado 

(verde, amarelo, azul ou vermelho) deve ser equivalente à cor do peão que será utilizado pelo 

jogador/equipe. Os tabuleiros individuais devem ficar posicionados à frente de cada jogador. O 

tabuleiro principal deve ser colocado no centro, e os jogadores devem posicionar seus peões no 

“Ponto de Partida” do tabuleiro, onde ambos irão começar.  

Os jogadores decidem entre si quem começará o jogo. Esse jogador será o primeiro 

mediador e apresentará a narrativa do jogo, falando ao grupo:  

 

“É uma manhã sombria no vilarejo de al-chemia. Vocês desembarcaram na entrada 

de um bosque com árvores de copas largas e galhos enormes e, abaixo do arco de 

pedra, a luz de uma tocha mostra o caminho à frente de vocês. Os pássaros sobrevoam 

e arrulham sobre um objeto misterioso abrigado na chamada Gruta do Basilisco. Ao 

se aproximar do arco de pedra para observar se é seguro prosseguir, vocês 

conseguem ver barracas, ao longe. O que vocês vão fazer?”.  

 

Em seguida, ele deve pegar a primeira carta-dica da pilha e dizer aos outros participantes 

qual a sua categoria (pessoa, elemento/substância ou coisa).  

O jogador à esquerda do mediador escolhe um número de 1 a 8 e, em seguida, coloca 

uma ficha dourada sobre o espaço no tabuleiro de mesmo número. O mediador lê em voz alta 

a dica com o número escolhido pelo jogador. Após a leitura da dica, o jogador que a escolheu 

tem direito a dar um palpite sobre a identidade da carta, dizendo em voz alta quem ou o que ele 

pensa estar retratado nela. Caso o jogador não queira dar o seu palpite, ele passa a vez ao jogador 

à sua esquerda. 

Ao dar o palpite, o jogador pode acertar ou errar. Se acertar, o mediador devolve a carta 

ao fim da pilha, avança os peões e retira as fichas que estiverem sobre o tabuleiro. O jogador à 

esquerda, então, passa a ser o mediador. Se errar, a vez de jogar passa para o próximo jogador 

à esquerda, que fará o mesmo que o anterior: escolherá um número de 1 a 8 (dentre os que ainda 

não foram escolhidos), colocará na respectiva casa numerada outra ficha, receberá a dica, dará 

um palpite, e assim por diante. Não há penalidade para o jogador que erra o palpite. 

Cada carta-dica vale oito pontos, que são divididos entre o mediador e o jogador que 

acertar o palpite. Tanto o mediador quanto o jogador que acertar o palpite registram seus pontos 

avançando seus peões o número de espaços equivalentes ao número de pontos recebidos. O 
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mediador recebe um ponto para cada dica revelada (basta contar as fichas douradas que 

estiverem sobre os números nos respectivos espaços do tabuleiro), já o jogador que acertar o 

item da carta com seu palpite recebe um ponto para cada dica não revelada (que será igual ao 

número de fichas douradas fora do tabuleiro). 

Como exemplo, tem-se que se um jogador acertar a identidade da carta após a sexta 

dica, ele avançará seu peão dois espaços, enquanto o mediador avançará seis espaços. 

Ressalta-se que depois de reveladas sete dicas quaisquer da carta, sem que o palpite 

certo seja dado, o próximo jogador deverá pôr a última ficha dourada sobre o número restante 

e ouvir a última dica. Neste momento, já não importa se esse jogador acertará ou não seu palpite: 

o mediador terá marcado sozinho os oito pontos (oito dicas reveladas). Porém, será preciso ler 

a última dica de qualquer modo, pois ela poderá conter uma instrução especial. 

Às vezes, ao escolher um número, o jogador pode receber uma instrução especial em 

vez de uma dica. As instruções presentes nas cartas são: “Perca sua vez” (na qual o jogador 

perde o direito de dar um palpite, e a jogada passa para o próximo jogador à sua esquerda), 

“Avance (ou volte) ‘X’ espaço(s)” (em que o peão do jogador avança (ou recua) o número de 

espaços mencionados, mas não perde o direito de dar um palpite naquela jogada), e “Escolha 

um jogador para avançar (ou voltar) ‘X’ espaço(s)” (na qual a escolha é livre, e não é permitido 

escolher a si mesmo). 

Os espaços azuis do tabuleiro principal dão a quem cair neles o direito de tentar 

adivinhar o conteúdo de uma carta-dica bônus, isto é, o mediador retira uma nova carta da pilha 

e o jogador poderá escolher até quatro dicas dela. O jogador só tem direito de dar um único 

palpite durante as dicas, no momento em que achar conveniente. Se o palpite estiver correto, 

seu peão avançará seis espaços (se acertar com uma dica), quatro espaços (se acertar com duas 

dicas), dois espaços (se acertar com três dicas) e um espaço (se acertar com quatro dicas). Se, 

entre as quatro dicas escolhidas aparecer um “perca sua vez”, o jogador perde o direito à carta 

bônus e a devolve ao fim do monte. As demais instruções especiais são aplicadas normalmente. 

O mediador não pontua nessas cartas. 

Os espaços vermelhos do tabuleiro principal, que demarcam as localidades do vilarejo, 

dão a quem passar por eles o direito de tentar adivinhar o conteúdo de uma carta-pergunta que 

pertence a uma das classes de alquimista (pensador, inventor ou curandeiro). O mediador retira 

uma carta da pilha e lê a pergunta descrita na carta, bem como as três alternativas de resposta. 

O jogador tem uma chance para responder à pergunta. Se acertar, o jogador escolherá uma ficha 

de ação, correspondente à classe da carta-pergunta, para adicionar em um dos espaços 

correspondentes em seu tabuleiro individual. Se errar, a vez de jogar passa para o próximo 
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jogador à esquerda, na dinâmica normal do jogo com as cartas-dicas. O mediador não pontua 

nessas cartas. 

Ao obter uma ficha de ação, o jogador deverá verificar no encarte qual o recurso ou 

movimentação especial que lhe será concedido. O jogador poderá escolher o momento de 

utilizar as fichas de ação, não sendo necessário aplicá-las logo após à sua obtenção. A ficha de 

ação poderá ser usada apenas uma vez por cada jogador, com exceção daquelas que especificam 

alguma imunidade ou vantagem para toda a duração da partida. São permitidos até três níveis 

de avanço, por jogador, em cada uma das classes de alquimista. 

Vence o jogo o primeiro jogador a chegar com o seu peão (alquimista) até a “Gruta do 

Basilisco”, na qual está escondida a Pedra Filosofal (não é necessário chegar lá com o número 

exato de pontos).  

 

3.1.3 Confecção do jogo 

Os tabuleiros, as cartas, as fichas e o encarte foram desenvolvidos com os recursos 

gráficos da plataforma Inkarnate1 e diagramados utilizando o software Adobe Illustrator™. 

Quando finalizados, foram salvos em formato PDF e impressos em papel A4 liso de gramatura 

120g/cm². 

A montagem dos tabuleiros foi realizada mediante a colagem das folhas de papel A4 

sobre papel natural Paraná n◦60 de gramatura 1125g/m², a fim de deixá-los mais rígidos e 

evitar dobras. Após o recorte, a fim de melhorar o aspecto visual, deu-se o acabamento do 

tabuleiro com a aplicação de verniz com esmalte vitral transparente e brilhante e a pintura dos 

cantos e extremidades com tinta acrílica preta. O tabuleiro principal possui as dimensões de 

570 mm X 410 mm; e os quatro tabuleiros individuais possuem 270 mm X 210 mm, cada.  

Depois de impressas, as cartas foram recortadas e dobradas para obtenção do formato 

final em frente e verso, nas dimensões de 66 mm X 99 mm. Por fim, foram plastificadas, para 

garantir maior durabilidade, devido ao intenso manuseio durante as partidas.  

A confecção das fichas ocorreu com o recorte das ilustrações diagramadas e posterior 

colagem na parte superior das peças plásticas (de cores vermelha, azul ou verde), de acordo 

com as associações de classe detalhadas no encarte. Realizou-se o acabamento das fichas com 

a aplicação de verniz com esmalte vitral transparente e brilhante sobre as ilustrações.  

Após a impressão, o encarte contendo as associações entre as fichas e as classes de 

alquimista definidas no jogo foi plastificado, a fim de garantir maior durabilidade. 

 

 
1 Disponível no endereço eletrônico: https://inkarnate.com/. Acesso em 20 mar. 2023. 

https://inkarnate.com/
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No intuito de garantir a proteção e preservação do jogo e possibilitar o armazenamento 

adequado durante o transporte, confeccionou-se uma caixa com tampa nas dimensões de 

600 mm X 480 mm X 090 mm, feita de papelão de espessura 4mm e gramatura 520g/m². A 

caixa foi personalizada com o nome do jogo e a identidade visual correspondente.  

Os arquivos em PDF para a confecção do jogo foram disponibilizados no endereço 

eletrônico: https://drive.google.com/drive/folders/1ItGCVKRaEPNi88R-s89GtyBOH6qP-gG8 

 

 APLICAÇÃO DO JOGO DE TABULEIRO 
 

3.2.1 Aplicação do jogo no ambiente escolar 

A aplicação do jogo foi realizada na cidade de Sorocaba, estado de São Paulo, em uma 

escola da rede pública estadual que aderiu ao Programa Ensino Integral (PEI) com turno de 

nove horas. O público alvo foram alunos da 2ª série do Novo Ensino Médio (36 alunos no total). 

Antes do desenvolvimento da proposta, os alunos participantes receberam uma apostila 

em formato PDF (APÊNDICE F) para leitura prévia do conteúdo de Química selecionado para 

a abordagem temática do jogo. Nessa ocasião, esclareceu-se aos alunos que não se tratava de 

uma atividade avaliativa, mas sim de uma situação de ensino e aprendizagem para revisão e 

fixação de conhecimento de forma lúdica, dinâmica e interativa. 

O material foi aplicado em dois momentos distintos. O primeiro momento foi durante a 

realização do Clube Juvenil, uma prática do modelo pedagógico e de gestão do PEI que ocorre 

com frequência semanal, na qual não há obrigatoriedade de presença, visto que cada estudante 

escolhe de qual clube quer participar, conforme suas aptidões e interesses particulares. O 

segundo momento, ocorreu durante as aulas do Itinerário Formativo (IF) “Start! Hora do 

Desafio!”, nas quais a presença dos alunos é obrigatória, por se tratar de aprofundamento 

curricular que compõe o currículo do Novo Ensino Médio do Estado de São Paulo. 

 

3.2.1.1 Clube Juvenil 

O início das atividades ocorreu com o preparo do laboratório de ciências da unidade 

escolar para aplicação do jogo com os alunos membros dos Clubes Juvenis de “Jogos” e “Jogos 

de Tabuleiro”, em conformidade com a premissa do Protagonismo Juvenil que prevê que: 

Clubes Juvenis são clubes criados e organizados pelos estudantes das escolas do 

Programa Ensino Integral. Trata-se de um espaço privilegiado, pois está voltado 

especialmente para a prática e a vivência do protagonismo juvenil em torno de um 

interesse em comum. Além disso, nos Clubes, o tempo na escola ganha uma outra 

dimensão, diferente de uma aula, porque são os(as) próprios(as) estudantes que os 

administram, isto é, todas as ações e atividades, do início ao fim, são de sua 

responsabilidade. (SÃO PAULO, 2021, p.6). 

https://drive.google.com/drive/folders/1ItGCVKRaEPNi88R-s89GtyBOH6qP-gG8
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Nesse contexto, sobre uma das mesas do laboratório, foram colocados os tabuleiros 

contendo as cartas, as fichas e os peões do jogo. Os alunos optaram por jogar individualmente, 

de modo que cada partida comportava a participação de apenas quatro alunos. Após a devida 

acomodação dos jogadores diante dos tabuleiros individuais, as regras do jogo foram explicadas 

e deu-se início ao jogo, definindo-se o sentido horário como a ordem das jogadas.  

Ao final da partida, outro grupo (composto por outros quatro alunos) organizava 

novamente o tabuleiro para a configuração inicial e recomeçava a jogar. Foram realizadas três 

partidas distintas, com a participação total de 12 alunos. 

 

3.2.1.2 Itinerário Formativo “Start! Hora do Desafio!” 

 

A aplicação do jogo, no contexto de sala de aula, foi realizada durante as quatro aulas 

semanais dos componentes curriculares “Dos jogos de Tabuleiro ao RPG” e “Pensamento e 

Resolução de Situações-Problema”, integrantes do IF “Start! Hora do Desafio!”. 

O itinerário escolhido é um aprofundamento curricular das áreas de Linguagens e suas 

Tecnologias e Matemática e suas Tecnologias. Nesse contexto, a aplicação do jogo para o 

ensino e aprendizagem de Química atua como uma metodologia interdisciplinar com a área de 

Ciências da Natureza e suas Tecnologias, cuja realização só é possível porque a proposta do 

jogo de tabuleiro “Elementar” se enquadra nos objetivos do conhecimento do itinerário, nos 

quais: 

[...] os estudantes serão convidados a pesquisar e experimentar diferentes tipos de 

jogos de tabuleiro, suas características e influências para o surgimento dos Role-

playing Game (RPG); estudar estratégias e soluções para resolver desafios; analisar 

os processos de criação do jogo, dos personagens e percursos; estudar a respeito do 

perfil dos jogadores e das modalidades de jogo, realizar vivências práticas analógicas 

de forma lúdica, observando processos de resolução de problemas, no intuito de 

reproduzir o jogo para uma versão em larga escala, se apropriando de espaços amplos, 

como a quadra, pátio, corredores e salas de aula, tornando-se eles mesmos peças e/ou 

personagens do jogo proposto (live action). (SÃO PAULO, 2022, p.67). 

 

Em cada atividade, ele vivenciará etapas do ciclo cognitivo envolvido no processo de 

resolver situações-problema, de forma reflexiva sobre como ele pensa, como faz 

escolhas e como toma decisões, realizando assim um processo metacognitivo de 

autoconhecimento e aprendizagem. (SÃO PAULO, 2022, p.86). 

 

Desse modo, sobre algumas das mesas do pátio da escola, foram colocados os tabuleiros 

contendo as cartas, as fichas e os peões do jogo. Os alunos optaram por jogar em quatro grupos, 

compostos por três jogadores em cada um. A escolha dos integrantes do grupo foi livre. Após 

a devida acomodação dos jogadores diante dos tabuleiros individuais, as regras do jogo foram 

explicadas e deu-se início ao jogo, definindo-se o sentido horário como a ordem das jogadas.  
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Ao final da partida, outros quatro grupos organizaram novamente o tabuleiro para a 

configuração inicial e recomeçaram a jogar. Foram realizadas duas partidas distintas, com a 

participação total de 24 alunos. 

 

3.2.2 Coleta e análise de dados 

O registro dos dados de aplicação do jogo, para posterior análise, ocorreu por meio da 

gravação de áudio com um aparelho celular, que permaneceu ligado durante todo o período de 

realização da atividade. As demais observações comportamentais foram redigidas pela autora 

em diário de campo e também capturadas por registro fotográfico. 

Ressalta-se que os registros da atividade foram realizados com o consentimento da 

equipe de gestão escolar, mantendo o anonimato das partes envolvidas, sem a exposição de 

qualquer aluno, professor ou representante da escola. 

A análise dos dados coletados recebeu uma abordagem qualitativa, de acordo com as 

recomendações de Bogdan e Biklen (2000), fundamentada na observação, descrição sistemática 

e interpretação dos registros. 

Pontua-se que os critérios analíticos adotados neste trabalho estão em concordância com 

Gil (1995), que defende que a pesquisa qualitativa de caráter exploratório deve enfatizar mais 

o processo do que o produto, preocupando-se em retratar a perspectiva dos participantes. Nesse 

sentido, argumenta-se em favor da observação como “principal método de investigação para tal 

abordagem, uma vez que possibilita um contato pessoal e estreito do pesquisador com o 

fenômeno pesquisado (LUDKE; ANDRÉ, 1986). 

Devido à “impossibilidade de explorar todos os ângulos do fenômeno num tempo 

razoavelmente limitado” (LUDKE; ANDRÉ, 1986, p.22), e atentando-se às orientações de 

Bogdan e Biklen (2000), determinou-se que a aplicabilidade do jogo de tabuleiro “Elementar”, 

enquanto metodologia para o ensino e aprendizagem de Química no Novo Ensino Médio, seria 

o foco da investigação qualitativa deste trabalho. Apesar da delimitação, entende-se que: 

 

Ainda que os indivíduos que fazem investigação qualitativa possam vir a selecionar 

questões específicas à medida que recolhem os dados, a abordagem à investigação 

não é feita com o objetivo de responder a questões prévias ou de testar hipóteses. 

Privilegiam, essencialmente, a compreensão dos comportamentos a partir da 

perspectiva dos sujeitos da investigação. (BOGDAN; BIKLEN, 2000, p.16). 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 

A aplicação do material lúdico possibilitou a observação do comportamento dos 

estudantes, suas interações com os indivíduos do próprio grupo e também entre os demais 

grupos, em conformidade com a proposta de análise qualitativa de Ludke e André (1986, p.12), 

que descrevem que “o interesse do pesquisador ao estudar um determinado problema é verificar 

como ele se manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas interações cotidianas”. 

O tempo necessário para a aplicação do jogo didático “Elementar” é de, no mínimo, 

uma hora e meia e, no máximo, duas horas, dependendo apenas das discussões e conhecimentos 

que surgirem durante a partida. Inicialmente, o jogo pode ser coordenado pelo professor da 

turma que também pode ser designado como o primeiro mediador da partida. 

A quantidade de jogadores por partidas pode ser variada, contudo, é preciso que se leve 

em consideração a quantidade de “cartas-dicas” e “cartas-perguntas” existentes, que permitem 

a movimentação pelos tabuleiros. Dessa forma, observou-se que o jogo pode ter no mínimo 

dois participantes e, estima-se que comporte no máximo quarenta, visto que uma quantidade de 

jogadores superior a esta poderá interferir de forma negativa nas funções do jogo. Se forem até 

quatro jogadores, estes poderão jogar individualmente. Caso esse número de jogadores seja 

superior a quatro, o jogo será em grupos, que devem ser divididos a fim de preservar o máximo 

equilíbrio possível entre os concorrentes.  

As impressões iniciais dos estudantes acerca do material elaborado ressaltaram os 

aspectos visuais e gráficos do jogo como um fator atrativo que contribuiu para a divulgação da 

atividade e incitou a curiosidade, conforme registrado em diário de campo. 

 

[...] eu gostei do jogo só de ver a caixa dele [...] achei que ia ser um jogo bem sem 

graça e simples, mas [o jogo] parece, tipo, que foi comprado em alguma loja [...] e 

parece ser legal de jogar, porque tem um monte de cartas e peças com desenhos e 

coisas diferentes e também tem esses tabuleiros cheios de detalhes [...] e o material 

também é bem resistente. (Aluno A). 

 

Apesar disso, cumpre salientar que, inicialmente, os alunos aparentaram estar tímidos e 

desinteressados. Entretanto, com o desenrolar das partidas e a decorrente compreensão das 

regras, eles demonstraram maior engajamento e, inclusive, estimularam outros estudantes a 

participar do jogo. Interação semelhante a essa foi observada em outros tipos de atividades 

lúdicas, tais como as descritas por Silva (2013, p. 30), Oliveira et al. (2015, p. 291) e Benedetti 

Filho et al (2021, p. 172). 

Mais adiante no jogo, percebeu-se que os alunos se tornaram agentes ativos de seu 

processo de aprendizagem, devido ao envolvimento com as dicas e citações teóricas contidas 
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nas cartas que, conforme as recomendações de Herreid (1998), apresentam-se no formato de 

narrativas curtas e fáceis que remetem aos ambientes do jogo, promovendo a disputa e o 

interesse dos alunos pelo acerto das respostas. A Figura 7 registra o momento da leitura de uma 

carta, durante a realização de uma das partidas.  

 
Figura 7 – Mediador da rodada lendo o conteúdo de uma carta-dica aos demais jogadores. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

Registros em diário de campo descrevem que houve um crescente número de acerto da 

identidade das cartas-dica, bem como das respostas das cartas-pergunta, quando estas estavam 

relacionadas explicitamente aos conteúdos escritos na apostila elaborada. Essa observação 

indica a efetividade da promoção da leitura como metodologia de aprendizagem, realizada pelos 

alunos de maneira espontânea, favorecendo o desenvolvimento intelectual e a formação 

independente em detrimento das aulas expositivas associadas ao método tradicional de ensino.  

Ao realizar atividade semelhante, Benedetti Filho et al. (2021, p.173) pontua que “o 

objetivo de vencer o jogo acabou estimulando os alunos à leitura da apostila, [...] gerando uma 

disputa saudável, que propiciou que eles adquirissem conhecimentos novos, que não haviam 

sido previamente trabalhados em sala de aula”. Durante a aplicação do jogo também se 

observou que o fato de o conteúdo da apostila apresentar textos com linguagem simples e 

ilustrações contribuiu para a melhor assimilação e interpretação dos alunos acerca das 

informações descritas. 

Nesse sentido, a BNCC, em específico para a área de CNT na etapa do Ensino Médio, 

recomenda que haja “o envolvimento em processos de leitura, comunicação e divulgação do 

conhecimento científico” (BRASIL, 2018, p.551), conforme expresso pela habilidade 

EM13CNT303. 
 

(EM13CNT303) Interpretar textos de divulgação científica que tratem de temáticas 

das Ciências da Natureza, disponíveis em diferentes mídias, considerando a 

apresentação dos dados, tanto na forma de textos como em equações, gráficos e/ou 

tabelas, a consistência dos argumentos e a coerência das conclusões, visando construir 

estratégias de seleção de fontes confiáveis de informações. (BRASIL, 2018, p. 559). 
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Destaca-se também que, durante a atividade, a aplicadora participou de algumas das 

discussões em grupo (conforme registrado na Figura 8) para esclarecer dúvidas e reforçar a 

compreensão de conceitos, principalmente nos casos em que o entendimento equivocado 

culminava no erro das respostas. Acerca deste tipo de intervenção, entende-se que seja uma 

característica das metodologias lúdicas de ensino nas quais o erro é considerado parte do 

processo de apropriação do conhecimento e não como indicador de fracasso.  

 

O jogo proporciona a liberdade e, ocasionalmente, não deixa a sala de aula com uma 

atmosfera de medo. Com o jogo, o erro pode ser trabalhado de forma lúdica, sem 

pressão para o aluno e sem opressão por parte de colegas e professor, isso possibilita 

ao aluno total liberdade para opinar, mostrando criatividade e maneiras de como 

interagir com os outros alunos e com o professor na construção de conceitos, tornando 

a aula mais dinâmica (CAVALCANTI; SOARES, 2009, p. 261). 

 

De acordo com Núñez e Ramalho (2018), os erros são uma expressão da relação entre 

aquilo que se sabe e aquilo que se procura saber. Dessa forma, observa-se que os jogos 

didáticos, dentre suas potencialidades, podem também ser usados como instrumento de 

avaliação da aprendizagem, conforme proposta de Cavalcanti e Soares (2009), devido ao seu 

caráter construtivista, em que se valorizam as ações do sujeito que aprende e não apenas o 

conhecimento a ser aprendido. 

 
Figura 8 – Intervenção da aplicadora junto ao grupo de alunos durante uma das partidas do jogo “Elementar”. 

 
Fonte: acervo pessoal da autora. 

 

Silva et al. (2018) pontuam que o momento ideal para a aplicação de um jogo didático 

depende da turma escolhida e do nível de ensino. Nesse trabalho, optou pela execução da 

atividade, em caráter de revisão, com alunos da 2ª série do Novo Ensino Médio de uma escola 

da rede pública estadual, localizada no estado de São Paulo. Essa escolha foi realizada 

atentando-se à proposta temática do jogo e ao fato de os objetos de conhecimento da Química 
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referentes à composição, estrutura e propriedades da matéria relacionarem-se com as 

habilidades EM13CNT101 e EM13CNT201 da BNCC, e serem abordados pelo Currículo 

Paulista, majoritariamente, ao longo da 1ª série do Novo Ensino Médio.   

 

(EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem o uso de dispositivos e de 

aplicativos digitais específicos, as transformações e conservações em sistemas que 

envolvam quantidade de matéria, de energia e de movimento para realizar previsões 

sobre seus comportamentos em situações cotidianas e em processos produtivos que 

priorizem o desenvolvimento sustentável, o uso consciente dos recursos naturais e a 

preservação da vida em todas as suas formas. (BRASIL 2018, p.555, grifo da autora). 

 

(EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis propostos em diferentes 

épocas e culturas para comparar distintas explicações sobre o surgimento e a evolução 

da Vida, da Terra e do Universo com as teorias científicas aceitas atualmente. 

(BRASIL 2018, p.557). 

 

Ainda referente à temática do jogo “Elementar”, entende-se que o enfoque no conceito 

de elemento químico – que é um dos mais importantes para o estudo da Química (OKI, 2002) 

– pode ser considerado, pela definição de Glagiardi (1988), como uma abordagem de HC 

pautada na identificação de um conceito estruturante que, ao lado de tantos outros, como átomo, 

substância e reação Química, foram fundamentais para o desenvolvimento dessa ciência.  

Nesse sentido, com a análise dos registros de campo, destacam-se abaixo comentários 

de alunos que validam a argumentação defendida por Oki e Moradillo (2008, p.68) de que a 

abordagem histórica possibilita aos alunos “conhecerem a natureza da ciência, adquirindo 

concepções menos simplistas e mais contextualizadas sobre a ciência, apesar de alguma 

dificuldade na superação de concepções realistas ingênuas fortemente enraizadas em suas 

visões epistemológicas”. 

[...] o jogo é de Química, mas é legal que fala sobre muito mais coisas [...] nas cartas 

tem perguntas de Química, mas também falam de magia, história, [...] tem essas que 

falam de invenções também e até das coisas de arte, e isso não é o que a gente está 

acostumado. (Aluno B). 

 

[...] isso dos quatro elementos é uma coisa que eu vi quando eu era criança, mas daí 

quando eu fui estudar Química eu vi que eles não eram (elementos) de verdade [...] 

tipo assim, a gente não pode falar que o fogo é um elemento [...] agora explicando 

assim dá para entender de onde veio essa ideia. (Aluno C) 

 

Prosseguindo com a análise dos registros de campo, buscou-se associar algumas das 

situações observadas no decorrer das partidas com os eixos e indicadores da AC propostos por 

Sasseron e Carvalho (2008), em conformidade com o entendimento da BNCC de que “aprender 

as linguagens específicas da área das Ciências da Natureza e suas Tecnologias, por meio de 

seus códigos, símbolos, nomenclaturas e gêneros textuais, é parte do processo de letramento 

científico necessário a todo cidadão” (BRASIL, 2018, p.551). 
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Ao responder à carta-pergunta que questionava a qual substância se referia o trecho “a 

ideia foi satirizada na época, por um problema prático: um solvente universal derreteria 

qualquer recipiente em que fosse colocado”, um aluno afirmou que se tratava da água-forte. 
 
 

[...] o solvente universal que eu já ouvir falar é a água normal, mas não tem essa 

opção nas respostas da pergunta. [...] como na carta fala que ele (o solvente) derrete 

qualquer recipiente, eu acho que deve ser uma coisa mais forte do que a água, né? 

[...] então, eu acho que a resposta é água-forte mesmo. (Aluno D). 

 

A afirmação feita pelo aluno estava incorreta, uma vez que se tratava do conceito de 

“alkahest” e não de “água-forte”. Entretanto, ao analisar a construção do seu entendimento 

identificou-se o primeiro eixo da AC, que trata da compreensão básica de conceitos científicos 

fundamentais (no caso, o solvente universal). Além disso, verificou-se, de acordo com a 

proposta de Sasseron e Carvalho (2008), a presença dos indicadores de classificação de 

informações, raciocínio lógico e levantamento de hipótese. 

Em outro momento, após ouvir as dicas de que se tratava de algo “preparado pela 

mistura de ácidos graxos com um material alcalino (básico)” e que foi “mencionado pelo 

alquimista árabe Jabir Ibn Hayyan como ‘agente de limpeza’”, um estudante acertou a 

identidade da carta-dica do “sabão” e demonstrou ter propriedade dos conhecimentos 

envolvidos em seu processo de fabricação. 
 

[...] ácido graxo é gordura, não é? Porque se a coisa é feita com gordura e alguma 

base e daí a gente junta a outra dica que fala que ele é usado na limpeza [...] eu acho 

que é o sabão, tipo esses sabões em barra que a gente faz em casa. (Aluno E). 
 

A afirmação feita pelo aluno estava correta, de modo que, ao analisar o seu comentário 

identificou-se o primeiro eixo da AC, que trata da compreensão básica de conceitos científicos 

fundamentais (no caso, o ácido graxo), e também o terceiro eixo da AC, que compreende o 

entendimento das relações existentes entre ciência, tecnologia, sociedade e ambiente (devido à 

menção ao processo de fabricação do sabão caseiro). Além disso, de acordo com a proposta de 

Sasseron e Carvalho (2008), verificou-se a presença dos indicadores de seriação, organização e 

classificação de informações, raciocínio lógico, levantamento de hipótese e justificativa. 

De forma análoga, um dos estudantes conseguiu acertar a identidade da carta-dica da 

“pólvora” após ouvir a dica de que se tratava de “uma mistura de enxofre, carvão vegetal e 

nitrato de potássio (salitre)”, e também indicou a forma como assimilou que o salitre 

mencionado possui relação com a produção de fertilizantes e explosivos. 

 

[...] é a pólvora [...] essa parte dos ingredientes é igual fala naquela série [...] só que 

lá eles pegam o adubo daquele lugar onde ficam os cavalos para fazer a mistura com 

o enxofre e o carvão e daí conseguem explodir tudo (Aluno F). 
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Ao analisar o comentário do aluno identificou-se o segundo eixo da AC, que se preocupa 

com a compreensão da natureza da ciência e dos fatores éticos e políticos que circundam sua 

prática, bem como o terceiro eixo da AC, que trata do entendimento das relações existentes 

entre ciência, tecnologia, sociedade e meio-ambiente. Nesse sentido, observou-se que o aluno 

construiu relações entre o seu conhecimento prévio e as novas informações adquiridas com a 

leitura da carta, e chegou, por fim, a uma resposta significativa – evidenciada, de acordo com a 

proposta de Sasseron e Carvalho (2008), pela presença dos indicadores de organização de 

informações, classificação de informações, raciocínio lógico e justificativa. 

Por fim, a respeito da realização da atividade, integrada com o desenvolvimento das 

competências e habilidades (tais como EM13LGG101, EMIFCG03 e EMIFCG05) prescritas 

nas unidades curriculares do IF em que o jogo foi aplicado, percebeu-se que, devido à inserção 

dos elementos de RPG, os estudantes apropriaram-se dos problemas e desafios apresentados, 

conseguindo identificar, definir e traçar planos para superá-los, propondo resoluções de forma 

individual e em grupo. 

 

(EM13LGG101) Compreender e analisar processos de produção e circulação de 

discursos, nas diferentes linguagens, para fazer escolhas fundamentadas em função de 

interesses pessoais e coletivos. (BRASIL, 2018, p. 491). 

 

(EMIFCG03) Utilizar informações, conhecimentos e ideias resultantes de 

investigações científicas para criar ou propor soluções para problemas diversos. 

(BRASIL, 2019b, p.95). 

 

(EMIFCG05) Questionar, modificar e adaptar ideias existentes e criar propostas, 

obras ou soluções criativas, originais ou inovadoras, avaliando e assumindo riscos 

para lidar com as incertezas e colocá-las em prática. (BRASIL, 2019b, p.95). 

 

Nesse processo, os registros em diário de campo descrevem que a dinâmica 

proporcionada pelos elementos de RPG contribuiu para que houvesse uma melhor interpretação 

textual das instruções e questões contidas nas cartas, o que possibilitou a aprendizagem 

significativa dos objetos do conhecimento da Química. Observou-se também que, por se tratar 

de um tipo de jogo fundamentado na cooperação entre os participantes, não houveram 

perdedores nem excluídos. Todos os jogadores participaram do início ao fim, embora a 

qualidade dessa participação dependesse da conquista das fichas de ação e, consequentemente, 

das características acumuladas por cada jogador ao longo da partida.  

Cumpre ainda salientar que alguns dos alunos propuseram melhorias ao jogo, pautados 

nos conhecimentos adquiridos previamente, em sala de aula, com os componentes curriculares 

“Dos jogos de Tabuleiro ao RPG” e “Pensamento e Resolução de Situações-Problema”, 

integrantes do IF “Start! Hora do Desafio!” – o que indicou o seu real envolvimento com o 
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caráter lúdico da metodologia. Os apontamentos feitos pelos estudantes se referiram, 

principalmente, à possibilidade de inserção dos clássicos dados de RPG ao jogo (a fim de 

adicionar maiores fatores de aleatoriedade às partidas); bem como sugeriram que houvesse um 

maior aprofundamento no desenvolvimento da narrativa e na caracterização das personagens 

(com a confecção de miniaturas para representar os alquimistas/jogadores). 

Nessa perspectiva, Oliveira, Soares e Vaz (2015, p.286) defendem que o jogo na sala de 

aula não é exclusivamente para debater os conhecimentos, mas sim também para definir a 

cultura de cada ser. Huizinga (2007, p.75) também destaca a importância dos jogos, além de 

simplesmente discutir conhecimentos, pois é por meio do jogo “que a sociedade exprime sua 

interpretação da vida e do mundo”.  

Dessa forma, vislumbra-se que a proposta do jogo “Elementar” se enquadre no discurso 

defendido nos documentos normativos a respeito da flexibilização no Novo Ensino Médio por 

meio dos Itinerários Formativos, uma vez que possibilita o aprofundamento nos conhecimentos 

da área de CNT de forma mais atrativa e significativa para o estudante. Pontua-se também que 

a abordagem temática da História da Química contribui para a adequação da proposta em 

diferentes contextos escolares, atentando-se às necessidades e perspectivas reais dos processos 

de ensino e aprendizagem. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Com base em todo o processo de concepção, planejamento, montagem e aplicação do 

jogo didático “Elementar”, bem como nos resultados descritos no presente trabalho, conclui-se 

que esta atividade lúdica atingiu os objetivos para os quais foi planejada: ser um instrumento 

facilitador dos processos de ensino e aprendizagem do conceito estruturante de elemento 

químico, por meio da abordagem da História da Química. 

Diante disso, foram identificadas as contribuições referentes à aplicação do jogo 

didático com estudantes do Novo Ensino Médio de uma escola da rede pública estadual do 

Estado de São Paulo como, por exemplo, a interação em sala de aula; o diálogo entre os alunos 

e destes com a pesquisadora durante a realização da atividade; e a ampliação do conhecimento 

dos estudantes acerca dos objetos do conhecimento de Química. 

Por fim, adiciona-se ainda que a proposta do jogo didático descrita neste trabalho se 

enquadra no discurso defendido nos documentos formativos a respeito da flexibilização no 

Novo Ensino Médio por meio dos Itinerários Formativos, uma vez que promove o 

aprofundamento dos conhecimentos da área de CNT de forma mais atrativa e significativa para 

o estudante. 
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