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RESUMO 

 

SILVEIRA, Cláudio de Carvalho, M.Sc., Universidade Federal de Viçosa, maio de 2021. 
Ligações Químicas: Uma Atividade Lúdica. Orientadora: Vânia Maria Teixeira Carneiro. 
 

 

O presente trabalho consiste em uma proposta didático-pedagógica voltada ao lúdico em sala 

de aula, com o objetivo de contribuir para a aprendizagem e o aprimoramento dos conceitos 

de modelos de ligação química. A atividade aqui apresentada, denominada Tabuleiro das 

Ligações Químicas, difere das demais descritas na literatura porque foi elaborada a partir de 

uma análise crítica e reflexiva dos jogos já publicados sobre o tema e que utilizam cartas e 

tabuleiro no seu desenvolvimento. Preconizou-se uma diferenciação dos jogos avaliados em 

relação a uma temática mais abrangente sobre o conteúdo de modelos de ligações químicas. 

As questões foram preparadas contemplando os modelos iônicos, covalentes e metálicos, 

trazendo os conceitos básicos, elaboração de fórmulas e contextualizando com os fenômenos 

naturais. O que não foi evidenciado na maioria dos jogos estudados, que privilegiam um tipo 

de ligação somente, e a maioria é voltada à temática de construção de fórmulas. A presente 

proposta preocupou-se também em trazer para o ambiente da sala de aula o prazer da 

competitividade de um jogo, aliada ao cooperativismo dos discentes. O uso da tabela 

periódica como tabuleiro procura auxiliar os alunos na familiarização com os símbolos dos 

elementos químicos. A ideia central do jogo é fazer com que os participantes caminhem por 

esse tabuleiro utilizando um pino, e esse movimento é realizado por um conjunto de 34 cartas 

do tipo pergunta e resposta, a partir das quais os acertos promovem o estudante a números 

atômicos maiores. O vencedor deverá estar ocupando o maior número atômico possível, ao 

término da partida. Neste projeto, o lúdico e o acadêmico caminharam juntos na construção e 

entendimento de um tópico tão importante no estudo da química. O objetivo principal deste 

material é um retorno aos jogos de um passado não tão longínquo, onde os participantes se 

reúnem em torno de um tabuleiro para se divertirem, competirem e aprenderem conceitos 

relacionados a “Ligações Químicas”, explorando a capacidade de construção do 

conhecimento individual e coletivo. 

 

Palavras-chave: Jogo didático. Ensino de Química. Tabela Periódica. 



ABSTRACT 

 

SILVEIRA, Cláudio de Carvalho, M.Sc., Universidade Federal de Viçosa, May 2021. 
Chemical Bonds: A Playful Activity. Adviser: Vânia Maria Teixeira Carneiro. 

 

The present work consists of a pedagogical proposal aimed at the ludic in the classroom, with 

the objective of contributing to the learning and improvement of chemical bonding concepts. 

The presented activity differs from the others described in the literature, because it was 

developed from a critical and reflective analysis of the games that have already been 

published on the subject, which use cards and a board for their development. One advocated a 

differentiation of the evaluated games concerning a broader theme about chemical bond 

models. The questions were prepared, considering the ionic, covalent and metallic models, 

bringing the basic concepts, elaboration of formulas and contextualizing with the natural 

phenomena. What one did not notice in most of the studied games, which privilege only one 

type of bond and formula construction. This proposal was also concerned with bringing to the 

classroom environment the pleasure of the competitiveness of a game, together with the 

students’ cooperative mood. The use of the periodic table as a board seeks to help students 

become familiar with the symbols of chemical elements. The central idea of the game is to 

make the participants walk around this board using a pin. They perform this movement 

guided by a set of 34 question and answer cards, in which the correct answers promote the 

student to larger atomic numbers. The winner must be at the largest atomic number possible at 

the end of the game. In this project, the playful and the academic were together in the 

construction and understanding of such an important topic for chemistry. The main objective 

of this material is to return to games from a not-so-distant past, in which participants gather 

around a board to have fun, compete and learn concepts related to “Chemical Bonds”, 

exploring the ability to build individual and collective knowledge. 

 
Keywords: Didactic game. Chemistry teaching. Periodic table. 
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1. INTRODUÇÃO 

1.1. A escolha do tema 

Minha caminhada pelo universo da química iniciou-se no ano de 1992, quando fui 

aprovado no vestibular de Farmácia e Bioquímica na Universidade Federal de Juiz de Fora. 

Logo nos primeiros períodos me encantei com o estudo das moléculas, suas propriedades e as 

transformações envolvidas. Graduei-me farmacêutico no ano de 1996, no qual iniciei minha 

vida profissional em uma indústria produtora de medicamentos. Minha escolha foi trabalhar 

com métodos analíticos e desenvolvimento de novas possibilidades de manipular a matéria 

(departamento de farmacotécnica). 

Durante a minha trajetória na indústria farmacêutica me encantei pelo estudo da 

química e com a possibilidade de trabalhar com fármacos, modificando-os, adequando-os e 

disponibilizando-os à população em formas farmacêuticas diversas. 

Todavia, após 10 anos de jornada profissional nessa área, concluí que a minha paixão 

pela química estava além dos laboratórios de síntese farmacêutica e mais voltada para o 

mundo acadêmico. Decidi então regressar à universidade para me graduar em Química. Aos 

poucos fui abandonando a minha carreira de farmacêutico industrial e iniciei uma nova 

trajetória profissional, a docência. Este foi um momento pessoal e profissional bem difícil, 

pois o início de uma nova vida era assustador. Mas, confiei na minha percepção e maturidade 

para enfrentar a carreira de docente. 

Estudei, aprendi e esforcei-me diariamente para levar aos meus alunos um estudo da 

química voltado a interpretação de fenômenos naturais. Sempre optei pela construção crítica e 

reflexiva e não pela memorização de fórmulas ou conceitos. Nesse contexto e buscando 

sempre uma melhoria contínua dos meus conhecimentos, ingressei-me na Universidade 

Federal de Viçosa em um mestrado na área de educação em química, através do Programa de 

Mestrado Profissional em Química em Rede Nacional (PROFQUI).  

A minha inquietude em sempre buscar o melhor e levar aos discentes um conteúdo 

moderno e atual me fez ler e reler as diretrizes governamentais para o ensino médio. Onde me 

deparei com informações bem semelhantes das quais compartilho e acredito. De acordo com 

Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) para o ensino médio: 
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[...] o ensino de Química tem se reduzido à transmissão de informações, definições e 
leis isoladas, sem qualquer relação com a vida do aluno, exigindo deste quase 
sempre a pura memorização, restrita a baixos níveis cognitivos. Reduz-se o 
conhecimento químico a fórmulas matemáticas e à aplicação de “regrinhas” que 
devem ser exaustivamente treinadas [...] (BRASIL, 2000, parte III, p. 32). 

 

Essa inquietude relatada me faz citar o pensamento de um grande educador, que nos 

diz “o mundo não é. O mundo está sendo. Meu papel no mundo não é só o de quem constata o 

que ocorre, mas também o de quem intervém como sujeito de ocorrências” (FREIRE, 1996, 

p.30). Essas palavras me fazem pensar que devemos agir, de alguma forma, enquanto estamos 

presentes nesse mundo para que a educação seja repensada e apresentada de maneira 

diferente. Mas que ao mesmo tempo contribua na formação de nossos jovens. 

Assim esse presente trabalho procura trazer uma proposta de jogo didático voltado ao 

ensino de uma forma mais divertida, moderna e dentro das perspectivas de um corpo discente 

heterogêneo e em grande transformação. Na elaboração de um jogo abordando as ligações 

químicas tem-se a intenção de fornecer mais uma ferramenta de apoio ao ensino diário do 

ambiente escolar, pois segundo Carvalho (2003), “a adoção de uma única estratégia de ensino, 

seja ela qual for, certamente compromete o desempenho de uma parcela dos estudantes por 

não respeitar as suas diferenças individuais.” Nesse caminho se torna necessário a inclusão de 

práticas pedagógicas que em sala de aula que deem aos discentes alternativas individualizadas 

de edificar o seu próprio conhecimento. 

Para finalizar essa etapa e justificar a minha escolha, relato que segundo Freire (1996, 

p.21) é necessário saber que “ensinar não é transferir conhecimento, mas criar as 

possibilidades para sua própria produção ou a sua construção”. Movido também por esse ideal 

no qual acredito diariamente em meu preparo para estar em sala de aula, optei em me 

aventurar na elaboração de uma atividade lúdica como uma proposta inovadora e, ao mesmo 

tempo, desafiadora em minha trajetória profissional como docente. 

 

1.2. A contextualização do tema dentro da perspectiva dos jogos em química 

Ciente de que a Química está em tudo que se vê e toca, o conhecimento, mesmo que 

seja básico, dessa importante ciência se torna fundamental para que um cidadão compreenda o 

mundo em sua volta.  

Edificar o conhecimento nessa área tem se tornado, muitas das vezes ineficaz a uma 

grande maioria de estudantes. De acordo com Pontes et al. (2020) nas escolas brasileiras, o 
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ensino de química é tradicional, baseado na repetição e memorização de conteúdo. Essa 

perspectiva é uma limitação da construção de um saber sólido do jovem estudante e culmina 

na desvalorização do conteúdo disciplinar.  

Atualmente não se pode referenciar o estudo da química como uma disciplina isolada. 

De acordo com Vigotskii et al. (2010) “o fracasso da teoria da disciplina formal foi 

demonstrado por diversas pesquisas que revelaram ter a aprendizagem em determinado campo 

uma influência mínima sobre o desenvolvimento do ser”. Diante do exposto, a química deve 

estar associada a um contexto das ciências da natureza. Logo, a abrangência e a forma com 

que a disciplina é apresentada devem buscar alternativas para atender ao anseio dos discentes, 

em relação à aprendizagem de conteúdos. Não é mais admissível tratar qualquer disciplina de 

maneira única, independente. Para isso é preciso que o ensino ofereça uma visão global, 

extrapolando a aquisição de conteúdos, possibilitando a autodescoberta, as atitudes e os 

exercícios de valores, como descrevem os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) para o 

Ensino Médio: 

 

[...] a simples transmissão de informações não é o suficiente para que os alunos 
elaborem suas ideias de forma significativa. É imprescindível que o processo de 
ensino-aprendizagem decorra de atividades que contribuam para que o aluno possa 
construir e utilizar o conhecimento (BRASIL, 2002, p. 124). 

 

Uma atividade lúdica pode ser incorporada como estratégia de ensino híbrido. 

Metodologia diferenciada que incorpora atividades presenciais e atividades realizadas por 

meio das tecnologias digitais de informação e comunicação (BACICH, NETO E MELLO, 

2015, p. 14). Nesse formato o aluno estuda conteúdos em diferentes situações e ambientes. A 

inovação digital associada a práticas presenciais. O docente, nesse contexto, tem papel 

importante como mediador do conhecimento, não sendo mais visto como detentor de todas as 

informações. Segundo Silva (2017, p. 162) “o ensino híbrido amplia as perspectivas e 

possibilidades de bons resultados”, pois impõe ao ambiente escolar novas práticas 

pedagógicas, adaptadas e adequadas a uma realidade mais próxima da vivência atual do 

estudante. Em um ensino em que se programa uma rotatividade de tarefas, a ludicidade se 

encaixa de forma assertiva, pois de acordo com Silva (2017) a associação de fatores como 

novas experiências de aprendizagem ligadas a diferentes formas de aprender podem 

apresentar uma nova maneira de se concretizar o conhecimento.  

A introdução de jogos no dia a dia da sala de aula pode e deve ser uma ferramenta a 

mais na relação aluno-professor e na formação do conhecimento do corpo discente. Essa 
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estratégia tira a química da abstração e a torna mais concreta, mais divertida, fazendo assim a 

estimulação do raciocínio lógico, da capacidade reflexiva e, principalmente, da crítica. A 

contextualização está fortemente presente nesse campo e contribui na formação de um jovem 

com conhecimentos mais amplos do cotidiano que o cerca. De acordo com Costa Brito et al. 

(2012): 

 

Os jogos podem resolver problemas. Problemas do tipo que se encontram nas 
relações interpessoais. Podem auxiliar na inadequação social, pois desenvolvem a 
cooperação nos grupos; podem desenvolver a sensibilidade aos problemas dos 
outros, pois implicam confiança; e promovem a interdependência bem como a 
independência da identidade pessoal ( COSTA BRITO et al., 2012, p.23). 

 

A ludicidade no processo de ensino e aprendizagem não é fato novo (KISHIMOTO, 

1996). Na Grécia antiga, Aristóteles indicava a utilização de jogos como ferramenta para a 

vida futura. Já no século XVIII, foram desenvolvidos os jogos para o ensino de ciências. Estes 

foram inicialmente voltados para a realeza e aristocracia, mas tornando-se populares. Com o 

fim da Revolução Francesa, século XIX, os jogos passaram a ser empregados no meio 

educacional, mais especificamente na matemática e física (CUNHA, 2012). 

O presente trabalho dedica-se a uma proposta de intervenção pedagógica, utilizando o 

aspecto lúdico, com o tema de ligações químicas, em um ambiente escolar. Assim, pretende-

se dar ao conteúdo mencionado uma linguagem mais atrativa e diferente da apresentação 

tradicional que se vê em sala de aula, bem como procurando diminuir as limitações que os 

alunos apresentam nas interpretações de modelos de ligações, relacionando-os com as 

propriedades das substâncias químicas.  

O material aqui exposto não está referenciado em uma tecnologia voltada à 

inteligência artificial. Ao contrário, busca-se um retorno ao passado, onde o virtual ainda não 

tinha chegado à maioria dos lares e salas de aula. Esta proposta se baseia em um jogo no qual 

os participantes se sentam ao redor de um tabuleiro para, ao mesmo tempo, aprender e 

socializar-se. 

Em tempos de aprendizagem remota, em que a tecnologia se propaga entre os 

estudantes, o jogo de tabuleiro é interessante, pois leva o público a uma proposta diferente do 

que se tem hábito atual. Segundo Felício (2018) acredita-se que dessa forma pode-se 

transformar a escola e suas práticas educativas, trazendo alegria, entrosamento e novas formas 

de aprender e ensinar qualquer que seja a natureza do conhecimento que se deseja promover. 

Neste caso, está se falando da promoção de jogos e brincadeiras para a aprendizagem e 

promoção de valores e atitudes, na escola ou fora dela. 



14 

 

Todavia, apresenta-se também uma sugestão de avaliação para verificar se a 

aprendizagem foi efetivada. É necessário avaliar para que se verifique se a proposta aqui 

apresentada é realmente um instrumento de ensino didático. 

Entretanto, essa proposta procura tratar o tema, “Ligações Químicas”, como um ensino 

acadêmico mais moderno, segundo Usberco (2018), que aproxima o conteúdo de uma 

realidade acadêmica a nível de ensino médio à graduação em Química. Essa aproximação 

encontra subsídio na atual Base Nacional Comum Curricular que é fonte de estratégia de 

ensino voltada para ciências da natureza (MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO, 2017). Em sua 

competência 1 e habilidade 101 informa que é necessário 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. Nessa habilidade específica, as ligações químicas 

fazem parte de um contexto importante que é a compreensão da formação básica das 

substâncias que interagem com o meio no qual estão inseridas. Esse presente trabalho está em 

conformidade, então, com o novo ensino médio proposto pelo Ministério da Educação.  

Dessa forma, diferenciar-se de outros trabalhos sobre jogos químicos é buscar um 

embasamento teórico consistente nas experiências já adquiridas até o presente momento e 

sustentar as atividades didáticas que sejam relevantes ao aprendizado. Assim, apresentar 

referenciais epistemológicos que sustentem a ideia central de ser um jogo didático pedagógico 

voltado não só ao ensino, mas que possa ir além, proporcionando aos discentes uma interação 

social relevante que os insiram em uma sociedade pensante. 

Outro objetivo desse estudo é minimizar um dos problemas com o tópico “Ligações 

Químicas” que se refere à confusão que vários alunos fazem entre ligações covalentes e 

iônicas. Além disso, é necessário ressaltar que segundo (FERNANDEZ; MARCONDES apud 

BARKER; MILLAR; 2000) grupos de estudantes compreendem que as espécies 

predominantemente iônicas são formadas de maneira semelhante aos compostos moleculares 

(que se ligam por covalência). Acreditam que os iônicos são agregados unidirecionais, logo 

deverão estar sujeitos às mesmas regras àqueles que realizam ligações covalentes. 

Dado ao exposto, é nesse contexto que este trabalho pretende contribuir, propondo 

experiências práticas de aspectos pedagógicos assertivos e como estas podem influenciar no 

aprendizado de química. Assim, o jogo pode e deve trazer ao ambiente acadêmico um novo 

despertar para o conhecimento, fazendo com que alunos não só memorizem conceitos 

adquiridos nas atividades dissertativo-argumentativas, mas também criem perspectivas de 
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novas formas de pensamento dentro da área. Busquem o conhecimento de forma interativa, 

em conjunto, sem individualismo. Finalmente, possam enxergar os conteúdos apresentados 

em sala como o início de um processo de construção do conhecimento, onde não somente o 

docente detém a informação, mas um ambiente em que o próprio aluno possa caminhar para 

que sua aprendizagem seja efetiva e, porque não, prazerosa. De acordo com Vigotskii et al. 

(2010) a tarefa do docente reside em desenvolver capacidades particulares de pensar em 

campos diferentes e diferentes faculdades de concentrar a atenção sobre diferentes matérias. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

Os jogos sempre estiveram presentes na vida das pessoas, seja como elemento de 

diversão ou como forma de aprendizado.  

No ensino de química, os jogos têm ganhado espaço nos últimos anos. É tão evidente 

esse crescimento que já ocorreram encontros acadêmicos em Goiânia denominados 

JALEQUIM (Encontro Nacional de Jogos e Atividades Lúdicas no Ensino da Química) para 

discussão dos aspectos relacionados ao uso de jogos e sua efetividade como material didático 

(SOARES 2016).  Todavia, é necessário que a utilização desse recurso seja pensada e 

planejada dentro de uma proposta pedagógica mais consistente. “É indispensável que 

professores e pesquisadores em Educação Química reconheçam o real significado da 

educação lúdica para que possam aplicar os jogos adequadamente em suas pesquisas e nas 

aulas de química” (CUNHA, 2012).  

Segundo Cunha (2012) o interesse daquele que aprende passou a ser a força motora do 

processo de aprendizagem, e o professor, o gerador de situações estimuladoras. Assim, os 

mestres da sala de aula devem aprimorar e reinventar em processos novos que se adequem a 

essa realidade desafiadora, pois os modelos tradicionais, em que muitos foram edificados em 

seus conhecimentos, não são mais interessantes ao público atual. Imaginar que a linguagem a 

ser utilizada e que métodos se perpetuam pode ser um erro estratégico do docente. 

Garcez (2014) vai ao encontro dessa proposta e demonstra a sua preocupação com a 

prática lúdica de jogos adotada por alguns professores no ensino de química no Brasil. Afirma 

que uma das características observadas na maioria dos trabalhos é sua relação deficiente com 

a fundamentação teórica sobre o lúdico no ensino de química. Verifica-se que a maioria dos 

trabalhos apresenta pequenas discussões ou apenas cita o lúdico. “Às vezes, essas falas se 

restringem a uma breve revisão bibliográfica e apresentação das características intrínsecas do 

lúdico ou definição de jogo educativo” (GARCEZ, 2014, p. 118). 

No entanto, como diria Patto (1997), “toda denúncia traz também um anúncio de sua 

transformação”. A crítica ao esvaziamento teórico do lúdico nas pesquisas e na sala de aula 

traz consigo a responsabilidade de se apontar caminhos para que o professor e o pesquisador 

possam trilhar. Esse caminho precisa ser promissor, seja para o desenvolvimento e aplicação 

dos jogos e atividades lúdicas na escola, seja para o desenvolvimento de novas pesquisas. 

Inicialmente é importante conceituar o que é jogo na acepção dos conceitos 

educacionais. De acordo com Cunha (2012, apud SOARES 2008) relata a respeito do tema na 
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tentativa de delimitar esse conceito. Assim, compartilhando de suas conclusões, consideramos 

jogo como o resultado: 

 

[...] de interações linguísticas diversas em termos de características e ações lúdicas, 
ou seja, atividades lúdicas que implicam no prazer, no divertimento, na liberdade e 
na voluntariedade, que contenham um sistema de regras claras e explícitas e que 
tenham um lugar delimitado onde possa agir: um espaço ou um brinquedo. 

 

No contexto descrito é essencial que o professor deixe bem claro as regras adotadas 

pelo jogo ao ser iniciado, a fim de delimitar que a atividade educativa da forma a ser 

apresentada tem e privilegia uma didática pedagógica diferente. Entretanto, com caráter de 

ensino e não um simples jogo sobre química. Todavia, segundo Kishimoto (1996) o jogo pode 

ser considerado educativo quando mantém um equilíbrio entre duas funções: a lúdica e a 

educativa. A função lúdica está relacionada ao caráter de diversão e prazer que um jogo 

propicia. A função educativa se refere à apreensão de conhecimentos, habilidade e saberes. 

Parece-nos contraditório, porque educação remete a uma seriedade no aprendizado, mas 

quando se pensa em um jogo, logo educadores e educandos podem imaginar diversão ou 

brincadeira. Todavia, cabe ao professor orientador impor de forma assertiva aspectos 

relevantes à aprendizagem. Mas se é uma atividade diferenciada para uma proposta 

pedagógica o jogo não perde seu caráter lúdico e certa liberdade dos participantes. É esse 

propósito que faz do jogo uma atividade interessante como ferramenta acadêmica, pois além 

de proporcionar um ambiente mais relaxado na sala de aula, tem caráter de aprendizagem 

sobre o conteúdo ministrado. Assim, o equilíbrio entre o lúdico e a educação, como citados 

anteriormente, são mantidos dentro de um planejamento escolar. A construção do 

conhecimento é apresentada dentro de uma lógica didática, mas ao mesmo tempo interessante 

ao jovem que está ali em formação. 

Segundo Soares (2008) para se desenvolver um jogo didático ou uma atividade lúdica 

são necessárias algumas regras básicas como delimitação do espaço (tabuleiro seria um 

exemplo prático), que o jogo seja livre, pois assim o aluno é considerado um voluntário para 

que não se perca o lúdico da atividade e que as regras sejam bem claras e de fácil assimilação, 

evitando confusões de interpretação e ambiguidades de termos. Assim, esse trio de exemplos 

permeia a elaboração de uma atividade lúdica bem planejada e que tenha uma efetividade na 

proposta de ensino. 

Soares (2013) ressalta a diferença entre um jogo educativo de um didático. O primeiro 

privilegia o cognitivo e a interação social. Já o segundo é voltado ao ensino e aprendizagem 
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de modelos, conceitos e conteúdos específicos. Este é baseado em regras explícitas que deve 

procurar o lúdico, mas não podem deixar essa característica predominar. O ideal é que haja 

um equilíbrio com a função de educar, ou seja, o jogo didático precisa divertir e ser útil para 

que o aluno aprenda. Assim podem-se ressaltar alguns aspectos sobre o equilíbrio dessas duas 

funções: 

 

Se uma dessas funções for mais utilizada do que outra, ou seja, se houver um 
desequilíbrio entre elas, provocaremos duas situações: quando a função lúdica é 
maior que a educativa, não temos mais um jogo educativo, mas somente o jogo. 
Quando temos mais a função educativa do que a lúdica, também não temos mais um 
jogo educativo e sim um material didático nem sempre divertido. (SOARES, 2013, 
p. 7). 

 

No caso do jogo onde há regras, as convenções sociais estão postas no próprio jogo. A 

ideia de respeito às regras, controle de conduta, esperar sua vez, são todas relações sociais que 

se evidenciam no jogo de regras. Afirmamos que todo jogo representa, em maior ou menor 

grau, as relações sociais postas no seu tempo ou de um tempo passado, que foram 

transmitidas para as novas gerações ainda que implicitamente (MESSEDER NETO, 2016). 

Cunha (2012) ressalta que o professor faça uma proposta de intervenção lúdica com 

clareza e objetivos bem definidos. Importante saber o momento mais adequado para ser 

colocado em prática. O que fica claro no exposto é que o jogo didático não deve ser 

apresentado aos alunos para preencher lacunas de horários ou somente para tornar o ensino de 

química mais divertido. Além disso, na escolha de um jogo, devem-se considerar dois 

aspectos: o motivacional – ligado ao interesse do aluno pela atividade (equilíbrio entre a 

função lúdica e função educativa); e o de coerência – ligado à totalidade de regras, dos 

objetivos pedagógicos e materiais utilizados para o seu desenvolvimento em sala de aula. 

Toda a sistemática apresentada não deve ser temida pelo educador na preparação de 

um jogo a ser aplicado em sala de aula, pois segundo PIAGET (1975) os jogos em si não 

carregam a capacidade de desenvolvimento conceitual, porém considera que eles acabam 

suprindo certas necessidades e funções vitais ao desenvolvimento intelectual e 

consequentemente, da aprendizagem. 

Segundo Vigotskii et al. (2010) o que a criança pode fazer hoje com o auxílio dos 

adultos poderá fazê-lo amanhã por si só. A área de desenvolvimento potencial permite-nos, 

pois, determinar futuros passos da criança e a dinâmica do seu desenvolvimento e examinar 

não só o que o desenvolvimento produziu no processo de maturação. Em se tratando de 

adolescentes esse pensamento recai sobre os mesmos, assim a atividade lúdica com 
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supervisão do professor (adulto) é um auxílio que poderá impactar na sua forma de 

aprendizagem. 

Lima et al. (2011) ressalta que na atividade lúdica o objetivo é de propiciar o meio 

para que o aluno induza o seu raciocínio e a reflexão. No jogo essas prerrogativas descritas 

são edificadas durante o processo da brincadeira acadêmica de forma menos impositiva. Cria-

se no ambiente lúdico o raciocínio espontâneo aliado à reflexão.  

O estudante, segundo Messeder Neto (2016) nem sempre percebe a possibilidade de 

compreender o conteúdo em uma única atividade. Assim a consciência que se pretende do 

aluno sobre um determinado tema não se torna real. Nesse contexto o discente pode até 

interpretar que a atividade proporciona um conhecimento científico a ser adquirido. Mas o 

lúdico pode interferir, com um maior peso, ocasionando um deslocamento de sua não 

capacidade de interpretar a proposta didática. Desta forma o conhecimento sobre o conteúdo 

pode ser afetado da ideia original. Todavia, como fazer para que o lúdico não supere o 

didático em sala de aula? De acordo com Messeder Neto (2016) “o conteúdo científico 

precisa ocupar um lugar central na ação de jogar, e isso é essencial para que o estudante 

entenda que a diversão é o caminho (não o fim) para o desenvolvimento da atividade”. No 

entendimento cabe ao docente conduzir a atividade, inserindo os objetivos a serem alcançados 

com o jogo e por fim, realizar a síntese de todo o processo didático. 

Na prerrogativa descrita, o professor ao propor essa atividade deve, antes, testar o 

jogo. Segundo Cunha (2012), o aspecto de coerência pode ser verificado por meio da 

testagem prévia do jogo. É importante que o professor o experimente antes de levá-lo à sala 

de aula, ou seja, que ele vivencie a atividade de jogar. O professor deve desenvolver a 

atividade como se fosse o estudante.  No entanto, ressalta Kiya (2014), para que o jogo ou 

qualquer atividade lúdica tenha sentido e função educacional é preciso que o professor tenha 

claro o que ele pretende com a utilização desses recursos, qual objetivo quer alcançar. 

Considerando esses aspectos descritos é importante defender que: 

 

[...] apenas o ato de jogar não nos parece suficiente para que o aluno  consiga um 
desenvolvimento adequado do conhecimento científico.  Parece-nos que ao fim do 
jogo o aluno ainda está no início do percurso da aprendizagem e tem um 
conhecimento com um sintético não satisfatório. 
[...]. A nosso ver, é o professor que precisa, ao final do jogo, destacar o que foi 
importante na atividade lúdica e quais conhecimentos são possíveis de serem 
extraídos dela. É na síntese que o professor retoma o que foi discutido no jogo e faz 
o aluno avançar no pensamento teórico (MESSEDER NETO, 2012, p. 54) 
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“O professor tradicional é um ser humano feliz: não tem problema de escolher entre as 

várias atividades possíveis para ensinar um assunto. Como para ele a única alternativa válida é 

a exposição oral ou preleção não perde tempo procurando alternativas” (CUNHA, 2012 apud 

BORDENAVE, PEREIRA, 1999, p. 121). Esse pensamento descrito é um convite a inovação 

acadêmica. Buscar outros caminhos para se levar o conhecimento tem que ser uma constante 

nas práticas metodológicas. Até porque o perfil dos estudantes não é estático, mas sim com 

um grande dinamismo acelerado pela era digital.   

Para o professor moderno, entretanto, a escolha adequada das atividades de ensino é 

uma etapa importante de sua profissão. É nesta tarefa que se manifesta a verdadeira 

contribuição de seu métier. “Assim como a competência profissional do engenheiro se 

manifesta na escolha de materiais e métodos de construção, a idoneidade profissional do 

professor se manifesta na escolha de atividades de ensino adequadas aos objetivos 

educacionais, aos conteúdos de matéria e aos alunos” (CUNHA, 2012 apud BORDENAVE, 

PEREIRA, 1999, p. 121).  

De acordo com a linha de pensamento descrita, é importante também ressaltar que o 

estudante atual é voltado as tecnologias virtuais, informações instantâneas e em grande 

volume, o que pode acarretar ao pouco interesse no aprendizado sólido e duradouro. Assim, o 

professor moderno tem a missão de envolver seus alunos para o conhecimento e não somente 

a notícia ou informação que as tecnologias apresentam, pois segundo Felício e Soares (2018): 

 

[...] Defendemos que a sala de aula deve ser modificada no sentido de despertar o 
interesse dos alunos para o conhecimento e não somente para a informação. 
Notamos que os alunos estão inseridos em uma cultura que perpassa as redes sociais 
e caminha até uma infinidade de jogos. Para eles, essa cultura é muito mais 
interessante do que os conhecimentos químicos em sala de aula. Se não nos 
atentarmos a tal aspecto, perderemos terreno para essa “concorrência”. Nós, 
professores, sabemos da importância da química, tanto em nível pessoal, quanto em 
relação às suas aplicações na sociedade. Mas não estamos conseguindo fazer com 
que os alunos também entendam da mesma forma, imersos que estão em outras 
plataformas. O que buscamos são mecanismos diversos para que esse entendimento 
possa se tornar realidade. Pensamos e defendemos o uso do lúdico como uma dessas 
alternativas (FELÍCIO e SOARES, 2018, p.64). 
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3. OBJETIVOS 

3.1. Objetivo geral 

O objetivo principal desse trabalho foi elaborar um jogo didático-pedagógico sobre o 

tema “Ligações Químicas” a partir de uma análise crítica-reflexiva dos jogos existentes e da 

bibliografia disponível. 

Assim, procura-se não só o despertar para o acadêmico, mas a integração do discente 

ao ambiente social da sala de aula, no qual ele possa compartilhar, adquirir e propor novas 

descobertas no âmbito do conteúdo de química.  

3.2. Objetivos específicos 

 Analisar os jogos didáticos existentes para o ensino de ligações químicas; 

 Elaborar um novo modelo de jogo didático para auxiliar no processo de 

ensino/aprendizagem do tema modelo de ligações químicas, baseado no uso da tabela 

periódica como tabuleiro do jogo; 

 Sugerir um modelo de avaliação dessa proposta para que se verifique a efetividade da 

forma lúdica em apresentar o tema e se a mesma impacta positivamente na assimilação do 

conteúdo; 

 Elaborar uma atividade didática que possa contribuir para que os alunos adquiram 

habilidades e competências que não são desenvolvidas em atividades corriqueiras; 

 Fornecer uma alternativa que possa motivar os estudantes para a aprendizagem de 

conceitos químicos, melhorando o entendimento e a participação nas aulas. 
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4. METODOLOGIA 

O referido trabalho de pesquisa apresenta a criação de um jogo didático pedagógico 

com abordagem qualitativa. 

Inicialmente, foi realizada uma revisão bibliográfica de artigos e livros sobre jogos 

relacionados à Química, dando uma maior ênfase ao tema Ligações Químicas publicados no 

Brasil em sites como Google Acadêmico, Portal Capes e Química Nova na Escola. 

Após essa etapa, realizou-se uma análise crítica e reflexiva dos jogos testados e 

publicados já existentes, buscando-se, dessa forma, propiciar a construção do material lúdico 

aqui descrito e apresentado. 

Em um terceiro momento, a construção do jogo baseou-se nos conteúdos de modelos 

de ligação química envolvendo os conceitos fundamentais das ligações iônicas, metálicas e 

covalentes. O jogo conta com um tabuleiro, usando como referência a Tabela Periódica dos 

Elementos Químicos, e foi apresentado nos Apêndices deste trabalho. 

A aplicação do jogo é sugerida aos alunos do primeiro ano do ensino médio, após os 

conteúdos sobre modelos das ligações iônica, metálica e covalente terem sido ministrados. 

Também, sugere-se a aplicação do mesmo, aos alunos do terceiro ano do ensino médio e/ou 

cursos preparatórios para ingresso em instituições do ensino superior, a título de revisão de 

conteúdo. 

Foi feita a sugestão de um método avaliativo para a análise da efetividade dos 

resultados sobre a assimilação do conteúdo proposto, através de um questionário a ser 

realizado com os alunos (Apêndice I). Assim, garante-se, qualitativamente, uma resposta 

sobre a proposta aqui apresentada. Essa ferramenta permite ao professor verificar se a 

proposta pedagógica teve realmente um impacto positivo em seus estudantes, auxiliando no 

planejamento das próximas aulas sobre o tema abordado e na escolha de novas estratégias de 

ensino. 
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5. RESULTADOS E DISCUSSÃO 

5.1. Análise dos jogos sobre ligações químicas encontrados na literatura 

O jogo aqui desenvolvido baseou-se na análise de outras publicações já realizadas. 

Uma pesquisa detalhada foi feita procurando analisar vários jogos. Porém, este texto não 

contempla todas as obras, pois foram incluídas aquelas que mais se aproximavam da proposta 

trabalhada. Os jogos pesquisados foram Quiminvestigação (SILVA, 2013), Jogo do Chemlig 

(FOCETOLA et al., 2012), Trilha Química (BATISTA et al., 2010), Jogo da Tabela 

Periódica, (SILVA, 2005), Pife das Ligações Químicas (SOUZA et al., 2020), Dominó das 

Interações Intermoleculares (SOUZA, 2018), Memória Iônica e Trinca Covalente 

(QUEIROZ; BRANDÃO, 2011), Tabuleiro Químico (LIMA et al., 2013). A escolha desses 

jogos foi norteada pela similaridade com a proposta desse trabalho: estudar as ligações 

químicas usando a tabela periódica como suporte e aprendizado de forma indireta. Entretanto, 

a proposta traz uma abordagem lúdica de natureza competitiva (os/as alunos/as precisam 

competir entre si para atingir o objetivo do jogo) e ao mesmo tempo possui um caráter 

cooperativo (trabalhar em grupo para atingir o objetivo do jogo). Essas duas formas de 

construção do jogo têm os objetivos de torná-lo atrativo e ao mesmo tempo didático. 

Nas publicações pesquisadas não foram evidenciadas as duas propostas mencionadas: 

competitividade e cooperativismo. Visto que os jogos que envolvem as ligações químicas, 

voltados ao modelo de cartas, possuem um caráter mais voltado ao didático pedagógico. O 

prazer da brincadeira não está tão evidente. Como citado nesse trabalho, o lúdico e a 

aprendizagem devem caminhar juntos. Os jogos Chemlig (FOCETOLA et al., 2012) e Trilha 

Química (BATISTA et al., 2010) requerem um detalhamento das regras propostas, muitas 

informações devem ser retratadas nas explicações iniciais, o que pode atrasar o tempo da 

atividade, fazendo com que o docente tenha que utilizar mais aulas para finalizar o jogo. 

Positivamente, o aluno deve estar sempre atento às jogadas, o que evita a dispersão 

durante as etapas. Chemlig (FOCETOLA et al., 2012) se utiliza da tabela periódica como 

base. Exploram-se as configurações eletrônicas e propriedades periódicas dos elementos 

representativos, assim consegue-se “introduzir o conceito de estabilidade eletrônica dos 

elementos, visando apresentar o tema ligação química” (FOCETOLA, 2012, p.250). É um 

jogo de cartas semelhante ao conhecido Uno, onde os alunos são divididos em grupos e 

recebem dois modelos de cartas coloridas. Nesse jogo os alunos devem receber as cartas 
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padronizadas da atividade e relacioná-las, elaborando ligações químicas iônicas e covalentes. 

O final da partida ocorre quando sobrar apenas uma carta em mãos da equipe, que será a 

vencedora. 

O Trilha Química (BATISTA et al., 2010) é realizado em um tabuleiro em formato de 

trilha. É uma atividade de perguntas e respostas, que usa cartões problema. Utiliza-se de 

cores, tanto no tabuleiro quanto nos cartões  para que os participantes ( individuais ou em 

grupos) ao se movimentarem por este, por intermédio de um dado numérico,  irão retirando 

cartas pergunta e assim respondem as mesmas. Resposta correta avança-se pelo tabuleiro. 

Resposta errada não há movimentação. Como todo percurso, há um fim. O participante que 

chegar ao fim da trilha primeiro será o vencedor. Assim consegue realizar uma revisão dos 

assuntos abordados em sala de aula. O interessante é que a atividade pode ser feita com 

qualquer conteúdo devido a simplicidade do jogo (BATISTA et al., 2010). 

Já o Pife das Ligações Químicas (SOUZA et al., 2020) é uma ferramenta de simples 

compreensão, não demanda tempo longo para iniciar e finalizar a temática abordada. Por 

outro lado, aborda somente a formação de compostos por ligações químicas. A abrangência é 

limitada a esse tópico. Para alunos iniciantes ao conteúdo parece ser uma ferramenta 

interessante de aprendizagem. Já para alunos de nível mais avançado, como por exemplo, 

alunos do terceiro ano do ensino médio, pode parecer básico e não atingir propostas 

pedagógicas mais profundas. Essa atividade lúdica foi elaborada com cartas-símbolo dos 

elementos químicos. Os alunos recebem uma quantidade de cartas, o restante fica voltado com 

a face para baixo e assim os participantes retiram uma carta de cada vez. O objetivo é formar 

uma tríade, contendo dois elementos químicos e o tipo de ligação formada entre eles. O 

jogador que conseguir terminar com as cartas iniciais em suas mãos é o vencedor da partida 

(SOUZA et al., 2020). 

O jogo Dominó das Interações Intermoleculares (SOUZA, 2018) traz uma proposta 

interessante de construção de compostos e o tipo de interação entre os mesmos, mas limita-se 

as forças intermoleculares e não explora à formação das ligações e suas características. Logo 

não leva o aluno a pensar as ligações químicas de forma ampla e interligada, além de ser 

repetitivo. Mas, utiliza-se de grande número de imagens, o que é importante na contribuição 

da memorização de substâncias. O mesmo também é de fácil assimilação. A atividade lúdica 

baseia-se nas regras clássicas de um jogo de pedras conhecido como dominó. Cada pedra 

possui duas extremidades, em que uma está o tipo de interação intermolecular e na outra 

exemplos de compostos químicos com suas fórmulas moleculares ou estruturais planas. Cada 

jogador recebe um número de pedras definido e o desenrolar da atividade é ir encaixando 
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pares de pedras fazendo as mesmas se combinarem ou com as fórmulas ou com as interações 

químicas. O Vencedor é aquele que terminar as pedras primeiro (SOUZA, 2018). 

O jogo Tabela Periódica (SILVA, 2005) traz a mesma como parte integrante do 

processo de aprendizagem, mas limita-se às propriedades e características dos elementos 

químicos. Para a proposta, somente, de revisar e conhecer o quadro periódico é interessante. 

Todavia, aborda somente as propriedades dos elementos. Também não proporciona o fator 

competividade, o que pode tornar o lúdico monótono. Mas, as contribuições para assimilar a 

organização dos elementos químicos e suas características são de grande valia. O jogo baseia-

se em um tabuleiro no qual estão representados os elementos químicos em ordem crescente de 

números atômicos. Os participantes utilizam dado numérico para  caminhar por esse tabuleiro. 

Ao estarem em um respectivo elemento químico devem responder uma pergunta sobre este. 

As questões foram elaboradas sobre as características dos elementos. Ao acertarem as 

respostas recebem moedas denominadas prótons. O aluno que ao final obtiver o maior número 

de prótons será o vencedor (SILVA 2005,). 

O jogo Quiminvestigação (SILVA, 2013) é bastante interessante nas propostas 

tratadas. Abrangente e traz a tônica reflexiva do aluno. Exige um grau de conhecimento alto 

do corpo discente e ao mesmo tempo, devido aos conteúdos abordados, faz com que a 

concentração seja um fator importante. Assim a dispersão é evitada. A atividade proposta é 

uma dinâmica norteada em um jogo de tabuleiro, onde se exige raciocínio e dedução no qual 

você precisa desvendar pistas, ou seja, um material didático com caráter investigativo baseado 

na química inorgânica. Aborda os conteúdos da tabela periódica e funções inorgânicas. Os 

alunos são divididos em grupos, representados no tabuleiro por um peão (com cores distintas 

para cada equipe). O início da partida se dá com a apresentação de cartelas investigativas para 

os grupos. O objetivo é percorrer, com o auxílio do peão e um dado, as casas do tabuleiro, 

buscando pistas que auxiliarão a solucionar o caso. A equipe vencedora é aquela que 

conseguir equacionar a investigação primeiro de forma correta (SILVA, 2013). 

Os jogos Memória Iônica e Trinca Covalente (QUEIROZ; BRANDÃO, 2011) são 

bem interessantes. Entretanto, abordam temas que poderiam estar em uma mesma atividade 

lúdica. Assim para se trabalhar os conteúdos têm que se usar aulas distintas o que pode levar o 

aluno a não fazer uma contextualização do assunto ligações químicas. Também não traz as 

características dos compostos iônicos e covalentes, somente suas formações. O Memória 

Iônica é um jogo construído em painel EVA, no qual ficarão as respostas dos alunos. Estes 

recebem cartas com cátions e ânions com suas respectivas valências. A metodologia é formar 

compostos de mesma valência e afixar nos painéis EVA. A equipe que conseguir formar mais 
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pares iônicos vence a partida. Na trinca covalente os alunos recebem cartas de compostos 

covalentes de três formas distintas: fórmulas estrutural plana, eletrônica e molecular. O 

objetivo é formar a trinca correta que aborde as fórmulas citadas. Vence quem formar mais 

trincas em menor tempo (QUEIROZ; BRANDÃO, 2011). 

Já o jogo Tabuleiro Químico (LIMA et al., 2013) não aborda o tema ligações 

químicas. Mas possui uma construção que assemelha a proposta desse projeto. Um tabuleiro 

com uma trilha, cartas-pergunta a serem respondidas, bem diversificadas e abrangentes sobre 

o tema. Os questionamentos não são fixos em um único tipo de pergunta. O jogo consiste em 

um tabuleiro e cartas do tipo pergunta e resposta. O objetivo é ir avançando pelo tabuleiro, 

com o sorteio das cartas. Durante o percurso, o jogador encontra-se com obstáculos e 

curiosidades sobre o tema Soluções. Ao acertar, prossegue na caminhada, ao errar, retrocede 

no tabuleiro. Como foi exposto, apesar de não abordar a temática de ligações químicas, possui 

uma temática bem voltada ao lúdico, ao prazer da competição (LIMA et al., 2013). 

 

5.2. O jogo didático “Tabuleiro das Ligações Químicas” elaborado neste trabalho 

Após análise crítica dos jogos citados no item anterior, o presente trabalho se baseou 

na construção de um jogo, intitulado Tabuleiro das Ligações Químicas, que diferenciasse 

daqueles consultados. A proposta central é conciliar a competição e o cooperativismo entre os 

alunos, pois se acredita que essa temática pode trazer ao ambiente da sala de aula um maior 

prazer pelo lúdico não abandonando o eixo principal didático. 

Uma das modificações aqui determinadas foi o emprego da temática modelo de 

ligações químicas com o uso da tabela periódica como suporte, conforme demonstrado na 

imagem da Figura 1, na qual se vê que a tabela periódica é usada como tabuleiro do jogo. 

Procurou-se também não apenas o conhecimento sobre os modelos de ligações químicas, que 

foram abordados de forma bem ampla, mas, o conhecimento prévio da organização do quadro 

periódico como um aspecto importante para desenvolvimento da atividade. Visto que os 

conteúdos são apresentados de forma sequencial nos planos de curso, então se procuraram 

explorar esses dois caminhos. 

No desenvolvimento foram introduzidas as cartas, que estão demonstradas em frente e 

verso nas imagens das Figuras 2, 3 e 4. Estas foram elaboradas para permitir rapidez na leitura 

das questões, proporcionando tanto situações de respostas diretas e objetivas, como também 

questões que exigem um maior conhecimento do aluno. Altera-se assim o grau de dificuldade. 
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Figura 1 - Foto do jogo didático “Tabuleiro das Ligações Químicas” 

Fonte: O autor (2021) 
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Figura 2 – Foto das cartas (frente) 

 
Fonte: O autor (2021) 
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Figura 3 - Foto das cartas (verso)  

Fonte: O autor (2021) 
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Figura 4 - Pinos movimentadores e verso das cartas coringa 

Fonte: O autor (2021) 
 

De uma maneira geral o jogo sobre modelos de ligações químicas baseia-se numa 

disputa, por equipes ou individual, através de um quiz de perguntas e respostas. Essas estão 

distribuídas em 34 cartões. Destes, 30 denominados cartas-pergunta e 04 denominados cartas-

coringa. As perguntas foram elaboradas privilegiando as questões mais cobradas sobre o 

tema. Não se procurou determinar aqui níveis de dificuldade para as perguntas, pois para essa 

determinação exigem-se outros estudos para se conceituar o que é nível fácil, médio e difícil. 

Como é realizado, por exemplo, na metodologia de correção TRI (Teoria de Resposta ao 

Item), aplicada na correção do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Na proposta TRI 

as questões passam por um processo de calibração antes, definindo as facilidades e 
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dificuldades por tratamento estatístico e coerência pedagógica. Nesse material apresentado 

não seria viável aplicar esse modelo de classificação, pois a metodologia a ser utilizada é 

abrangente e exige conhecimentos em outras áreas do ensino. Entretanto, procurou-se dividir 

as questões por níveis de elaboração: questões curtas de resposta simples, médias de resposta  

detalhada e longas de resposta mais detalhada. Assim chegou-se a um percentual de 50% de 

questões curtas (dezessete cartões), 38,2% de questões médias (treze cartões) e 11,8% de 

questões longas (quatro cartões). As cartas-coringa foram propositalmente inseridas para que 

o prazer e a emoção de se jogar fiquem evidenciados numa disputa entre equipes. São 

questões longas, que requerem respostas mais detalhadas dos estudantes. O acerto 

proporciona à equipe uma grande movimentação no tabuleiro. Em contra partida, o erro fará 

com que a equipe seja penalizada e tenha que retroceder algumas casas. Assim, o jogo foi 

idealizado visando alinhar o lúdico e o didático-pedagógico lado a lado. 

A escolha das questões privilegiou explorar os três modelos de ligações químicas: 

iônicas, covalentes e metálicas, de forma proporcional entre as mesmas. Foram descritas 

situações elaboradas pelo próprio autor e questões já divulgadas em vestibulares e concursos 

amplamente divulgados. Assim traz-se ao ambiente escolar uma visão bem ampla do tema, 

proporcionando uma atividade que requer conhecimentos dos três eixos descritos e 

interligados ao mesmo tempo. Dessa forma pretende-se fazer com que o aluno tenha uma 

visão contextualizada do tema e não veja a ligação química como forma isolada de 

conhecimento. 

As questões inseridas nas cartas denominadas curtas foram pensadas em trazer ao 

ambiente lúdico um conhecimento básico sobre o tema. Conteúdos essenciais que se 

verificam se o aluno foi capaz de assimilar os conceitos introdutórios. São questões bem 

diretas e exploram a habilidade do aluno em conhecer e formar os compostos através de um 

modelo de ligação química entre os átomos participantes. Também a interpretação de 

características básicas dos compostos, como suas propriedades enquanto substâncias e 

aplicabilidade prática. As questões denominadas médias devem avaliar um conhecimento 

mais abrangente do tema, onde o aluno já compreendeu as condições básicas de formação dos 

tipos de modelos de ligação estudados. Nessas questões procurou-se explorar a percepção de 

construções de fórmulas, envolvendo a transferência eletrônica ou emparelhamento de 

elétrons. Verificar a capacidade de propor esses modelos em uma atividade dissertativa e não 

de forma a interpretar alternativas de respostas.  

Já as questões denominadas longas foram pensadas em similaridade de conhecimento 

com as questões médias. Mas exigem interpretações mais completas de um determinado 
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composto. Também com a inserção do limite de tempo para as respostas (sugere-se dois 

minutos por carta), as perguntas longas requerem objetividade para realização. Essa 

objetividade está presente no jogo devido às avaliações dissertativas que aparecem ao 

decorrer da vida acadêmica do ensino médio. O objetivo central aqui é dar subsídio ao aluno 

para que ele seja capaz de responder essas atividades com mais segurança. 

O grande percentual de perguntas curtas tem o objetivo de tornar o jogo dinâmico, 

levando aos discentes a uma maior motivação, visto que exigem menor tempo de resposta. 

Obviamente, as questões médias e longas irão exigir um conhecimento mais profundo sobre o 

tema e o acerto destas são mais pontuadas. 

O número de cartas aqui descrito proporciona uma atividade com quantidade 

suficiente de perguntas bem diversificadas. 

O jogo é simples, não há nada super elaborado e de grande complexidade. Assim, as 

regras aqui estabelecidas foram elaboradas de uma maneira clara e objetiva, proporcionando 

ao docente mediador e ao educando um entendimento rápido. Dessa forma, a transmissão das 

mesmas aos estudantes será com agilidade e de fácil compreensão, evitando uma alta 

demanda de tempo de aula. A proposta foi pensada e elaborada para uma hora-aula de 50 

minutos. As regras do jogo podem ser consultadas no Apêndice A. 

O referido jogo utilizou-se da tabela periódica dos elementos químicos como tabuleiro, 

que foi elaborado utilizando o programa microsoft® word, (Apresentado no Apêndice B). As 

cores inseridas pelo autor, no tabuleiro, foram escolhidas de forma aleatória, com objetivo de 

destacar grupos de elementos químicos. Privilegiaram-se os elementos denominados 

representativos com cores mais fortes, pois estes, com exceção dos gases nobres, são os que 

mais aparecem em atividades sobre ligações químicas iônicas e covalentes.  

Já os elementos dos grupos 3 a 12 e as séries dos Lantanídeos e Actinídeos utilizou-se 

uma cor mais suave. Dessa forma, pode-se trazer ao ambiente lúdico mais um conteúdo de 

química, em que os alunos poderão, de forma indireta, recordar a construção dessa importante 

forma de organizar esses elementos e suas particularidades. Neste tabuleiro as equipes 

deverão caminhar com pinos, construídos com o programa geogebra® gratuito, cuja foto e 

formas de construção foram mostradas no Apêndice C, usando a regra crescente de números 

atômicos para se moverem, de acordo com as cartas retiradas e as questões respondidas 

corretamente.  

Há 04 números atômicos: 06 (elemento químico carbono), 12 (elemento químico 

magnésio), 26 (elemento químico ferro) e 37 (elemento químico rubídio) que foram 

escolhidos e identificados no tabuleiro para retirada de uma carta coringa. A escolha destes 
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baseou-se em dois critérios. Primeiro, buscou-se privilegiar um elemento químico dos 

períodos segundo, terceiro, quarto e quinto da tabela periódica. Assim, o caminhar por cada 

linha horizontal poderá trazer mais emoção ao jogo. Visto que, as perguntas das referidas 

cartas-coringa, escolhidas aleatoriamente pelos participantes, podem fazer a equipe realizar 

uma grande caminhada ou ter que recuar no tabuleiro. Segundo, a escolha desses respectivos 

números atômicos pode ser atingida pelo somatório de acertos presentes nas cartas que 

compõe o jogo. 

O início de uma partida se dá com a colocação dos pinos, de cada equipe, no número 

atômico 01 (elemento químico hidrogênio), realizando um prévio sorteio de quem iniciará, do 

tipo par ou ímpar. Assim, a primeira equipe retira uma das cartas-pergunta (que deverão estar 

embaralhadas previamente) e responde a mesma. Em caso de acerto, o próprio cartão indicará 

o caminho a seguir. Sugere-se o tempo máximo para cada resposta de até dois minutos. 

Para que a atividade seja idônea, cada equipe deverá estar portando uma folha resposta 

e uma caneta esferográfica, no qual todas as questões deverão ser respondidas por escrito, 

reduzindo possíveis contestações pela equipe adversária. É importante ressaltar aos alunos, 

nesse momento, que a resposta se torna válida com a respectiva formalização da mesma.  

A equipe vencedora será aquela que atingir, com seu pino de locomoção, o maior 

número atômico no tempo pré-determinado pelo professor orientador (sugere-se em torno de 

30 minutos). Importante ressaltar que cada equipe deverá retirar o mesmo número de cartas-

pergunta, assim garante a equidade entre os participantes. Dessa forma prevalece o bom senso 

para o término do tempo de jogo. 

Esse trabalho traz um questionário de avaliação (Apêndice I) da atividade proposta. A 

sugestão é medir a aceitabilidade e a eficácia do jogo. O professor regente tem essa 

ferramenta onde o mesmo pode interferir naquilo em que os alunos avaliaram como pontos 

negativos, buscando inovações para futuras propostas em outras salas e turmas. 

Em relação aos materiais necessários para a concretização do jogo, o mesmo conta 

com os seguintes itens: 

 Material de apoio ao professor contendo as regras do jogo (Apêndice A); 

 Um modelo do tabuleiro baseado na Tabela Periódica dos Elementos Químicos que deverá 

ser impresso em folha A3 e papel com gramatura de 180g/m2 (Apêndice B); 

 Modelo dos pinos a serem utilizados, confeccionados em cartolina, serão um tetraedro e 

uma pirâmide base quadrada (Apêndice C); 

 Modelo das cartas-pergunta (Apêndice D); 
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 Modelo de cartas-coringa (Apêndice E); 

 Modelo das folhas de resposta (Apêndice F); 

 Um total de trinta (30) cartas-pergunta (Apêndice G); 

 Um total de quatro (04) cartas-coringa (Apêndice H). 

Existem ainda materiais necessários que não constam nesse trabalho sendo eles 

canetas esferográficas e um relógio (tipo cronômetro). 
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6. CONCLUSÕES 

O projeto foi pensado e elaborado após a análise crítica e reflexiva de jogos já 

existentes e publicados. Como a atividade lúdica tem sido bastante explorada atualmente, as 

análises dos jogos existentes levaram a criar um jogo abrangente sobre o tema Ligações 

Químicas, envolvendo assunto interligados, como a tabela periódica.  

Os jogos pesquisados, em sua maioria, trazem somente um único tema, sem muita 

abrangência ou contextualização, limitando-se a conteúdos específicos. Perceptível também 

que a busca pelo prazer de uma competição entre colegas, o que é atrativo para um jogo, não 

esteve presente na maioria dos jogos. Também não se verificou uma preocupação em avaliar a 

eficácia da atividade lúdica como ferramenta de aprendizagem. A falta de uma autoavaliação, 

bem elaborada, que possa refletir a interação dos alunos com o jogo em âmbito acadêmico, 

pode interferir na atividade, pois o que não se é medido, não é gerenciável. Essa ferramenta 

contribui para que o docente possa realizar intervenções mais assertivas e determinar quais 

jogos podem fazer parte de sua metodologia de trabalho. Um jogo em sala de aula deve unir o 

lúdico e o aprendizado, um sem o outro se torna apenas mais uma atividade sem uma 

diferenciação. 

Buscou-se, então, a construção de uma atividade lúdica que a diferenciasse do que já 

existe. Essas diferenças são pontuadas em trazer perguntas abrangentes sobre ligações 

químicas, enfatizar a competividade entre os discentes, questões elaboradas e selecionadas em 

curtas, médias e longas, questionário de avaliação e trazer como ambiente de jogo a tabela 

periódica. Trabalham-se em conjunto dois conteúdos, de forma indireta, na aprendizagem. 

Assim, uma nova proposta é apresentada aqui, de maneira em que o docente tenha uma rápida 

interpretação das regras e possa transmiti-las de maneira ágil e de fácil assimilação aos 

alunos. A atividade demanda tempo de instrução e aplicação sugestiva para hora/aula padrão 

nas escolas que é de 50 minutos. 

Há também uma proposta de avaliação da atividade, que deverá ser aplicada ao 

término do jogo ou aula seguinte, onde o docente pode avaliar a eficácia da atividade lúdica, 

buscando a lógica “aquilo que é avaliado possui a capacidade de ser interpretado”. Assim 

contribui-se para o aperfeiçoamento da atividade, como a inserção de novos questionamentos 

ao jogo, através da criação de novas cartas. Adequa-se à realidade de cada contexto 

presenciado pelo professor em sua tarefa de ensinar.  
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O jogo “Tabuleiro das Ligações Químicas” proposto neste trabalho não foi colocado 

em prática devido ao atual momento de pandemia que se está vivenciando. Mas espera-se que 

possa contribuir, de forma satisfatória para auxiliar o professor em sala de aula, fazendo com 

que o mesmo possa apresentar uma nova forma de aprendizagem. 

Dado ao exposto, fica claro que a condução da atividade lúdica é de responsabilidade 

do docente orientador. Este é de vital importância para o sucesso da proposta. É necessário à 

assertividade na colocação dos objetivos a serem atingidos, clareza na condução do jogo e 

solucionar as dúvidas dos participantes.   
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APÊNDICE A – Regras do jogo 

 

CARTAS 

 

TOTAL: 34 CARTAS (SENDO 04 CARTAS-CORINGA)  

 

1) Pode-se jogar em dupla (um aluno contra outro) ou formar duas equipes; sugestão de até 

04 (quatro) alunos; 

2) O jogo será uma equipe contra outra utilizando para isso um único tabuleiro, 02 (dois) 

pinos marcadores que identificam as equipes, uma folha resposta por equipe, caneta 

esferográfica e um relógio; 

3) Para início da partida os pinos marcadores deverão estar situados no elemento químico 

hidrogênio (número atômico 1). As cartas-pergunta e as cartas-coringa deverão ser 

embaralhadas, separadamente e dispostas ao lado do tabuleiro com a face voltada para 

baixo. Sorteia-se quem iniciará o jogo; 

4) Um integrante da equipe deverá retirar uma carta-pergunta, que se destinará a equipe 

adversária. Ler em voz alta a questão descrita. Os adversários possuem até 02 (dois) 

minutos para a resolução (sempre formalizar, por escrito na folha-resposta, assim evita-se 

contestações). 

 Resposta certa: avançar no tabuleiro, com seu pino, conforme descrito na própria carta 

pergunta em fonte azul; 

 Resposta errada: a equipe não avança, continuará na própria posição em que estava antes 

da retirada da carta-pergunta. 

A resposta correta ao questionamento estará no próprio cartão, canto inferior à direita, 

em vermelho e fonte 8. Por isso a equipe adversária retira a carta para seu oponente. Se 

necessário for, pode-se mostrar a pergunta à equipe adversária, mesmo após a leitura. 

Todavia, a resposta deve ser omitida do campo visual dos oponentes; 

5) Próxima rodada, seguir item 4, retirando a carta-pergunta na sequência na qual foi 

embaralhada. Entretanto a equipe que respondeu, anteriormente, irá retirar a carta-pergunta 

para a equipe que iniciou a partida; 

6) Carta-coringa: serão utilizadas quando a equipe estiver, com seu pino marcador, nos 

respectivos números atômicos: 6, 12, 26 e 37. A equipe adversária é também quem fará a 

leitura da carta-coringa, procedendo da mesma forma como descrito no item 04; 
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7) O tempo de jogo deve ser estipulado pelo professor regente. Sugestão de até 30 minutos. 

Assim a equipe que conseguir chegar ao maior número atômico, ao término do tempo, é 

sagrada vencedora. Importante salientar que ao final da partida as equipes deverão ter 

respondido o mesmo número de questões; 

8) As cartas que forem sendo utilizadas não devem voltar ao jogo.  Armazenam-se as mesmas 

viradas com as perguntas aos olhos dos participantes; 

9) A resposta deve ser dada pela equipe, em conjunto, não se pode privilegiar um ou outro 

integrante; 

10) Não é permitido a nenhum participante reler cartas que já foram utilizadas em questões 

anteriores. 
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APÊNDICE B – Tabuleiro do jogo 

 

                               Fonte: O autor
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APÊNDICE C – Modelo dos pinos 

 

TETRAEDRO 

  
               Fonte: O autor (2021) 
 

 
                        Fonte: O autor (2021) 
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PIRÂMIDE DE BASE QUADRADA 
 
 
 

 
                          Fonte: O autor (2021) 
 

 
                                       Fonte: O autor (2021) 
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APÊNDICE D – Modelo da Carta-Pergunta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Verso 
    Fonte: O autor (2021) 
 

 

 

 

    Frente 
    Fonte: O autor (2021) 
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APÊNDICE E – Modelo da Carta-Coringa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            Verso 
                                            Fonte: O autor (2021) 

 

 

 
         Frente 
         Fonte: O autor (2021) 
 

 

CARTA CORINGA 
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APÊNDICE F – Folha de respostas 

 

 

 

FOLHA RESPOSTA 

 

                                       LIGAÇÕES QUÍMICAS, UMA ATIVIDADE LÚDICA. 

    Integrantes da Equipe: _________________________________________ 

                                         _________________________________________ 

                                         _________________________________________ 

                                         _________________________________________ 

 

         1ª RODADA: 

 

 

 

 

 

        2ª RODADA 

 

 

 

 

       3ª RODADA 
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  4ª RODADA 

 

 

 

 

 

       5ª RODADA 

 

 

 

 

 

   6ª RODADA 

 

 

 

 

 

   7ª RODADA 

 

 

 

 

 

   8ª RODADA 
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9ª RODADA 

 

 

 

 

 

   10ª RODADA 

 

 

 

 

 

   11ª RODADA 

 

 

 

 

 

   12ª RODADA 

 

 

 

 
 

Fonte: O Autor (2021) 
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APÊNDICE G – Cartas-Pergunta 
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APÊNDICE H – Cartas-Coringa 
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APÊNDICE I – Questionário avaliativo 

Questionário de avaliação do jogo “Ligações Químicas” 

1) Sobre o jogo “ligações químicas”, o que você achou? 

(  ) Bom   (  ) Indiferente   (  ) Ruim 

2) As regras do jogo estavam claras e foram compreendidas?     (  ) Sim   (  ) Não 

Se você encontrou alguma dificuldade, assinale abaixo qual foi: 

(  ) as regras   (  ) o nível do conteúdo   (  ) outra. Qual?_______________________________. 

3) Quanto o jogo ajudou no entendimento do conteúdo?  

(  ) Ajudou Muito   (   ) Ajudou Pouco    (   ) Não ajudou 

4) Você aprendeu algo novo com este jogo? (  ) Sim.  

Explique sucintamente:_________________________________________________________. 

(  ) Não 

5) O uso de atividades diferentes nas aulas de Química aumenta seu interesse em estudar mais esta 

disciplina? 

(  ) Sim (  ) Não 

6) Na sua opinião: 

(  ) a utilização desta atividade é apenas um momento de diversão durante a aula. 

(  ) ela ajuda no aprendizado dos conteúdos explicados pelo professor, de forma divertida. 

7) Sobre o tempo da atividade: 

(  ) foi suficiente para uma partida, e queria jogar novamente. 

(  ) foi suficiente para apenas uma partida. 

(  ) não foi suficiente para o término de uma partida. 

8) Gostaria de utilizar mais atividades como esta durante as aulas? 

(  ) Sim (  ) Não 

9) Gostaria que esta atividade fosse realizada em outro conteúdo ou em outra disciplina? 

(  ) Não (  ) Sim. Qual?__________________________________________________________. 

10) Deixe seu comentário sobre a atividade: _________________________________________ 

_____________________________________________________________________________. 

Fonte: Adaptado de Miranda, Gonzaga e Costa (2016).  


