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RESUMO 

Este trabalho tem como objetivo mostrar que a utilização de jogos no ensino de Química pode ser uma 
alternativa viável em sala de aula, auxiliando a aprendizagem no que se refere à abstração afetiva de 
novos conceitos químicos, além da melhoria significativa do aspecto disciplinar em sala de aula. 
Através da exposição de materiais e produtos com características Ácidas e Básicas encontradas no 
cotidiano dos alunos bem como uma experimentação com tom lúdico por meio de mudança de cor e 
da aplicação do jogo “Complete & Responda” como forma de avaliação de aprendizagem. Observou-
se resultados satisfatórios sobre a unidade didática Ácidos e Bases, com alunos do Primeiro Ano do 
Ensino Médio de uma escola pública de Aracaju-Se.  

Palavras Chave: Jogo lúdico, Ácidos e Bases, Contextualização. 

RESUMEN 

Este trabajo pretende mostrar que el uso de juegos en la enseñanza de la química puede ser una 
alternativa viable en el aula, ayudando a aprender en relación a la abstracción de los conceptos 
afectivos químicos nuevos, así como una mejora significativa en el aspecto de la disciplina en el aula 
salón de clases. A través de la exposición de los materiales y productos con características que se 
encuentran en la vida diaria básica y ácida de los estudiantes, así como la experimentación con un tono 
lúdico a través del cambio de color y la puesta en práctica del juego "completo y Respuestas" la 
evaluación como una forma de aprender. No había unidad de enseñanza satisfactorio en ácidos y 
bases, con los estudiantes de primer año de la High School secundaria de una escuela pública en 
Aracaju a sí mismo. 

Palabras clave: juego, ácidos y bases, en su contexto. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Já é sabido que o Ensino de Química deve proporcionar tanto a produção de 

conhecimentos químicos quanto um olhar crítico sobre a sociedade, como é referendado nas 

OCN – Orientações Curriculares Nacionais (BRASIL, 2006). Por este motivo, os professores 

têm a obrigação de buscar novas metodologias e recursos que aprimorem o ato de ensinar, 

bem como o de aprender do discente como afirma Kishimoto (1996). 

Em contrapartida, observa-se que o Ensino de Química e de outras Ciências, tem sido 

ainda, ministrado de forma tradicional, no qual o professor é quem transmite o conhecimento 

e o aluno apenas é o receptor da informação, ou seja, considerado como verdadeira tábula 

rasa. Além disso, na maioria das vezes, o conteúdo abordado pelo professor em sala de aula 

está desvinculado da realidade na qual o aluno está inserido. Sendo assim, o aluno não 

consegue fazer uma relação do que se aprende com situações cotidianas. 

Por outro lado, sabe-se que aulas contextualizadas contribuem de forma fundamental no 

processo de ensino aprendizagem dos discentes, visto que estimulam a curiosidade e despertam 

o interesse dos alunos pelo conteúdo abordado, bem como a busca de novos conhecimentos 

relacionados à temática discutida em sala. Ainda pode-se citar que contribui para o 

desenvolvimento intelectual dos alunos, desenvolvendo habilidades de cooperação e respeito de 

ideias ao trabalhar em grupo com o confronto de pensamentos, oportunizando uma visão mais 

ampla do mundo cotidiano. 

Partindo deste pressuposto, muito se tem discutido sobre as novas metodologias de 

ensino, como também recursos didáticos que atendam a necessidade do professor bem como a 

do aluno, de modo que promova uma aprendizagem significativa, abandonando de uma vez 

por todas um processo educativo considerado de monótono e enfadonho. 

Neste sentido, o lúdico é considerado uma ferramenta facilitadora desse processo, em 

que atua integrando as duas vertentes, o aprendizado do conhecimento científico e o 

entretenimento, de modo a construir pensamentos bem estruturados e saberes científicos 



sólidos, todavia, de forma prazerosa e que, preferencialmente, ocorra com iniciativa dos 

estudantes. De acordo com Soares (2004) o jogo é um instrumento que desperta o interesse do 

aluno, devido ao desafio que a ele impõe. Assim, através do jogo o aluno distingue e forma 

conceitos, por meio da leitura e dinamismo no universo lúdico do próprio jogo. 

O ato de aprender brincando, enriquece a visão que o aluno tem do mundo ao seu 

redor, e possibilita a socialização, o companheirismo e a troca de experiências e de 

conhecimento. Assim, concorda-se com Vygotsky (1989, p.133) quando se afirma que "é a 

criação de uma nova relação entre o campo do significado e o campo da percepção visual, ou 

seja, entre as situações do pensamento e situações reais".  

É importante ressaltar, que as regras são pertinentes no jogo educativo, uma vez que 

possui duas características essenciais: educar e proporcionar entretenimento e diversão, ambas 

coexistindo em um harmonioso equilíbrio (Kishimoto, 1998). O ideal é que as atividades 

lúdicas não levem à memorização dos assuntos, mas que induzam o aluno a raciocinar e a 

refletir, contribuindo para o desenvolvimento cognoscitivo e motivando os alunos para as 

aulas de Química. Na concepção de Moyles (2002, p.21): 

Os jogos educativos promovem situações de ensino-aprendizagem e 
aumentam a construção do conhecimento, introduzindo atividades lúdicas e 
prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciação e ação ativa e 
motivadora. A estimulação, a variedade, o interesse, a concentração e a 
motivação são igualmente proporcionados pela situação lúdica. 

Aproveitando o ambiente escolar, foi empregado o jogo “Complete & Responda” para 

que os alunos consolidassem seus conhecimentos de forma simples e criativa, favorencendo 

tanto o ensino, quanto a aprendizagem. O jogo aplicado proporciona contextualização da 

unidade didática “Ácidos e Bases” desenvolvido no Primeiro Ano do Ensino Médio.  

Deste modo, o objetivo deste trabalho, é relatar a aplicação do jogo em uma turma de 

Primeiro Ano do Ensino Médio, durante as aulas de Química como forma de incitar a 

curiosidade e a participação dos estudantes por conteúdos químicos levando a um 

entendimento integral e aplicável promovendo, assim, a formação dos próprios conceitos 

pelos alunos. 

 

 



 

 

2 METODOLOGIA 

 

O jogo foi aplicado numa turma de 1º Ano de Ensino Médio como forma de consolidar 

e testar os conhecimentos dos estudantes a respeito da unidade didática “Ácidos e Bases”, 

segundo a teoria de Arrhenius. Inicialmente, os assuntos foram expostos com o auxílio de 

aulas experimentais elaboradas com materiais e reagentes conhecidos e utilizados pelos 

estudantes e facilmente encontrados no cotidiano, tais quais: produtos de limpeza, xampus, 

suco de repolho roxo (como indicador natural), sucos de laranja e limão, ovos, leite, copos 

descartáveis e garrafas PET cortadas. Utilizou-se também o indicador Fenolftaleína, a fim de 

subsidiar, a mudança de cor como um comparativo ao indicador natural utilizado. 

A turma que, continha 20 alunos de faixa etária entre 17 e 22 anos, foi dividida em 

duas equipes, em que os componentes de cada uma deveriam responder de acordo com os 

conhecimentos abstraídos durante as aulas, isto é, sem consultar os cadernos ou livros, as 

perguntas de acordo com a sorte que obtinham jogando-se um dado, a fim de preencher todas 

as lacunas. 

Nas faces do dado havia as seguintes opções de sorte:  

Lado 1: Uma vogal; Lado 4: Duas consoantes; 

Lado 2: Duas vogais; Lado 5: Uma dica; 

Lado 3: Uma consoante; Lado 6: Passe a vez. 

 



 

Figura 01: Ilustração do Dado utilizado na aula. 

Deste modo, o jogo se dava a partir do lançamento do dado. Quando a palavra estava 

quase completa, os estudantes tinham a opção de completar as lacunas fornecendo a resposta. 

Se por acaso, o grupo errasse a resposta, perdiam a vez, a qual era passada para a outra 

equipe. 

Em cada rodada, um dos componentes, de cada equipe, jogava o dado, sendo que 

houve a participação ativa de todos os estudantes durante o jogo, todavia, a equipe poderia 

fornecer alguma informação ou ajuda, caso o componente da vez, encontrasse dificuldade. Os 

alunos tinham o período de trinta segundos, contados com o auxilio de um cronômetro, para 

pensar e responder ou opinar alguma letra em consenso com o grupo. 

As questões também eram escolhidas na sorte. Para tal, foram elaborados cartões com 

as perguntas contextualizadas, e até duas dicas, que foram colocados dentro de um envelope, 

para a escolha dos alunos que tinha a vez. No total, foram aplicadas 14 perguntas à turma. 

 

3 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS  

 

Os conteúdos foram transmitidos de forma contextualizada e integradora, 

apresentando a importância, as propriedades e também os principais ácidos e bases 

encontrados no cotidiano, envolvendo-se as partes teórica e experimental.  Assim, trabalhou-

se em concordância com o pensamento de Zanon (2008), quando afirma que os jogos são 

suportes para o professor em sua prática pedagógica, mas não são substitutos de outros 



métodos de ensino. Além disso, a aula ministrada previamente otimiza os resultados quanto a 

aplicação do jogo, no tocante a um conhecimento inicial dos assuntos.  

A aula de caráter teórico e prático, como mostra a figura 2, foi direcionada ao que se 

perguntaria, posteriormente, durante a execução do jogo. Como o jogo possui diversas 

perguntas contextualizadas, a mesma preocupação foi focada durante a explanação dos 

assuntos, daí a utilização de materiais conhecidos pelos alunos.   

a)    b)  

Figura 2. a) Ministração da aula teórica, com exposição dos materiais; b) Realização dos 

procedimentos experimentais. 

Foi distribuído para os alunos um questionário para que respondessem enquanto o 

experimento estava sendo realizado. A partir de então, foi construída a tabela abaixo que 

expressa os resultados qualitativos dos experimentos realizados com os estudantes. Deste 

modo, os alunos puderam identificar o caráter ácido e básico das substâncias do cotidiano por 

meio da alteração na coloração. 

Substâcias Caráter 
Suco de 

Repolho Roxo Fenolftaleína 

Suco de Limão Ácido Vermelho Incolor 

Suco de Laranja Ácido Vermelho Incolor 

Xampu Ácido Vermelho Incolor 

Leite Ácido Vermelho Incolor 

Sabão em pó Básico Verde Púrpura 

Detergente Básico Verde Púrpura 

Ovo Básico Verde Púrpura 



Tabela 1.  Dados obtidos a partir da titulação dos indicadores utilizados na aula prática. 

Deste modo, a visualização, por parte dos alunos, da mudança de cor da solução 

promoveu um contato direto com uma situação real na qual o aluno pôde evidenciar o que foi 

discutido na teoria e o associar à prática executada, facilitando o entendimento e otimizando a 

abstração dos conteúdos. 

 

Logo após a execução da aula teórico-prática, foi aplicado o jogo como mediador no 

processo ensino-aprendizagem, valendo-se do estímulo à reflexão e criticidade dos alunos. É 

importante ressaltar que a turma, em que foi aplicada tal metodologia, apresentava-se pouco 

motivada ao estudo e obtinha baixo rendimento nos processos avaliativos devido à falta de 

interesse e participação ativa durante as aulas. Desta forma, foi ponderada a possível melhoria 

no aprendizado dos conceitos químicos estudados e, por consequência, a melhoria no 

processo de mensuração do conhecimento dos estudantes e dinamização da aula. 

O jogo envolve uma gama de dicas relacionadas diretamente com os conhecimentos 

científicos, além de ter perguntas contextualizadas, incita os alunos na busca pela resposta, 

propiciando a reflexão e o entendimento, bem como a descoberta e a abstração efetiva de 

conceitos e terminações já estudados. 

Na figura 2, têm-se exemplos das perguntas realizadas aos alunos durante o jogo. 

Nota-se que o texto no cartão de pergunta e dicas, traz informações quanto à aplicabilidade da 

Química no cotidiano, como o uso dos xampus (figura 3a) e problemas gástricos (figura 3b). 

Tal interação entre Ciência e Cotidianidade incita, no aluno, a curiosidade e a vontade de 

buscar maiores informações, tão somente, por entenderem as utilidades e vantagens 

relacionadas à Ciência. 



a)   

b)   

Figura 3. a) Cartão de pergunta e dicas a respeito da Reação de Neutralização. b) Cartão de 

pergunta e dicas a respeito do Hidróxido de Sódio. 

Ao início do jogo já se foi possível perceber o interesse dos alunos em participar do 

jogo, não sendo observadas, em momento algum, dispersão ou passividade; a cada lacuna 

preenchida, a motivação discente era intensificada. Até mesmo quando a rodada era para a 

equipe adversária, os estudantes ficavam bastante atentos à pergunta, às dicas e às lacunas. A 

expectativa e a ansiedade por participar foram bastante notórias da grande maioria, se não a 

totalidade, presente. 

A gastrite apresenta como um dos principais sintomas a dor de estômago. 
Sabe-se que na maioria dos casos, a dor é causada devido à demasiada 
acidez provocada pela intensa produção de ácido clorídrico. O leite é muitas 
vezes ingerido como remédio alternativo, a fim de suavizar tal dor de forma 
momentânea. Contudo, por possuir pH ácido, a dor acaba por ser 
intensificada posteriormente. Por tanto, para seu tratamento devem ser 
utilizados substâncias ou alimentos de caráter básico. A partir da 
informação, responda: qual o nome da substância química comumente 
usada para neutralizar a acidez presente no estômago? 

 
Dica 1:: Sua reação de neutralização com o Ácido Clorídrico produz o 

Cloreto de Magnésio e Água. 
Dica 2:: É uma base de um Metal Alcalino Terroso (Família 2A) 

 
Resposta: H I D R Ó X I D O - D E - M A G N É S I O 

Xampus compõem a categoria de produtos capilares mais usada no Brasil, 
atingindo 90% da população, em todas as classes econômicas e regiões. Por 
isso, há intensa preocupação em atender às diversas necessidades e 
características dos fios. Na composição  relatada de um determinado xampu, 
encontram-se, entre outras substâncias, cloreto de sódio, hidróxido de sódio, 
ácido clorídrico e carboxilato de sódio (sal derivado de um ácido 
carboxilíco). Contudo, a composição efetiva do xampu não pode 
corresponder à composição relatada  porque iriam reagir entre si o 
hidróxido de sódio e ácido clorídrico. Sobre a afirmativa, qual o nome da 
reação entre esses dois componentes? 

 
Dica 1:: Reação entre um ácido e uma base. 
Dica 2:: Forma sal e água como produtos. 

 
Resposta: R E A Ç Ã O - D E - N E U T R A L I Z A Ç Ã O 

 



O caráter lúdico da atividade também provocou momentos intensos de interação, 

socialização e trabalho em equipe a fim de que completassem e respondessem, corretamente, 

às questões propostas, como mostra a Figura 3. A cada acerto, euforia e entusiasmo se 

tornavam mais evidentes. Assim, concorda-se com a perspectiva de Montandon (1992, p.21) 

ao afirmar que o jogo “guarda em si o sentido de prazer pelo viver” e propicia o ato de “viver 

com o outro, vibrar com as próprias vitórias e reconhecer a vitória do outro”. A competição 

sadia também foi propiciada entre as equipes, estimulando-os a participar cada vez mais 

ativamente, não sendo aparente nenhum tipo de frustração ou reclamação. 

   

     

Figura 4. Fotos da aplicação do jogo, com participação dos alunos e reunião das equipes para 

responder às questões. 

A otimização do nível cognoscitivo dos discentes também foi favorecida, tendo em 

vista a aquisição de novos conceitos e a estruturação de saberes aplicáveis, propiciadas pelo 

jogo. Deste modo, a partir do observado e conforme elucidado por Kishimoto (2009), 

constatou-se que o jogo atendeu às necessidades lúdicas, pois o jogo propiciou diversão e 

prazer, bem como às necessidades educativas, visto que desenvolveu os conhecimentos dos 

estudantes e sua compreensão do mundo. 



Quando os estudantes foram indagados se haviam gostado o jogo, foi unânime a 

afirmação positiva. Alguns comentários pessoais dos participantes revelam a motivação, não 

somente quanto ao jogo, mas também nas aulas, e o estímulo que o jogo proporcionou ao 

estudo da Química, visto que tinham entendido vários fenômenos relacionados aos conteúdos 

de ácidos e bases que são aplicáveis à situações vivenciadas no cotidiano.  

Estudante A – “Essa aula, com o jogo e as experiências, foi muito legal. 
Deu pra entender muita coisa que antes eu não entendia. Estudar coisas 
do dia a dia torna a matéria muito mais legal, que no normal é chata. 
Foi mais fácil pra entender o que o professor já tinha explicado. Quando 
a gente tava brincando foi mais legal porque a gente acha mais fácil com 
as dicas e com a ajuda dos nossos colegas”. 

Estudante B – “Antes eu não entendia pra quê a Química serve. Achava 
que eu nunca precisaria dela. Mas agora dá pra ver que ela serve pra 
muita coisa. Até então, eu nunca tinha estudado assim. Com certeza, foi 
muito legal”. 

Estudante C – “Pra mim a Química era difícil porque eu achava que só 
tinha as fórmulas e os cálculos. Não sabia que nós temos ácido em nosso 
estômago, nem que o ácido da laranja é o mesmo da vitamina C, por 
exemplo. Agora dá até mais vontade de estudar”. 

Logo, com os comentários dos alunos, fica evidente que o jogo contribuiu 

significativamente para o aprendizado e favoreceu a motivação tanto à participação dos 

alunos em sala de aula quanto à dedicação ao estudo e à pesquisa na busca do conhecimento, 

tendo em vista que conseguiram perceber a aplicabilidade e importância da Química, como 

disciplina, em suas vidas cotidianas. Neste sentido, a Química passa a auxiliar na formação de 

cidadãos críticos que compreendem e percebem o meio que se inserem, podendo interagir, 

opinar e tomar decisões a partir de seus conhecimentos. 

É importante ressaltar que todos os alunos tiveram a oportunidade de participar 

ativamente do jogo e que a maioria sentiu facilidade em identificar as respostas. A convicção 

transmitida pelos alunos ao responder uma questão foi um resultado surpreendente. Ao 

término da atividade, a equipe vencedora foi contemplada com uma caixa de bombons de 

chocolate como forma de incentivo e reconhecimento por seu esforço e dedicação ao estudo e 

participação de forma ativa durante a aula e jogo. 

 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS  



 

De acordo com os resultados obtidos pode-se afirmar que a introdução de jogos e 

atividades lúdicas na prática educativa é de suma relevância, devido à influência que os 

mesmos exercem frente aos alunos, uma vez que quando estão envolvidos no jogo, torna-se 

mais fácil e dinâmico o processo de ensino e aprendizagem.  

Através da metodologia aplicada, pôde-se constatar que a valorização do lúdico no 

ensino de Química e de outras Ciências, bem como utilização de recursos experimentais, 

apresenta um resultado satisfatório, no tocante ao aprendizado, independentemente do nível 

intelectual dos alunos.  

Vale ressaltar que além de conhecerem as substâncias Ácidas e Básicas encontradas no 

cotidiano, os alunos tiveram a oportunidade de relacionar essa unidade didática com as 

aplicações dos mesmos, o que instigou o interesse para aquisição de novos conhecimentos, 

não apenas brincando, mas principalmente aprender de forma prazerosa. 

Por este motivo é importante que o educador sempre busque ferramentas que tornem as 

aulas mais interessantes e atrativas. Partindo desse pressuposto, constatou-se a importância do 

jogo no processo educacional, como ferramenta facilitadora da aprendizagem, permitindo 

uma aula mais dinâmica e criativa. 
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