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APRESENTAÇÃO

Atualmente, grandes desafios vêm sendo apresentados para 
despertar os interesses dos alunos em relação aos conteúdos de 
Química. Diante disso, as atividades lúdicas apresentam uma im-
portante ferramenta metodológica para o ensino em Química, se-
gundo Macedo et al. (2012, p. 1):

As atividades lúdicas proporcionam uma metodologia inovadora e 
atraente para ensinar de forma mais prazerosa e interessante, já 
que a falta de motivação é a principal causa do desinteresse dos 
alunos, quase sempre acarretada pela metodologia utilizada pelo 
professor, ao trabalhar os conteúdos. A atividade lúdica dentro da 
sala de aula auxilia tanto o aluno como o professor na conquista 
de seus objetivos, de forma dinâmica, evitando que a aula seja 
exaustiva e monótona.

O lúdico pode ser considerado como instrumento de motiva-
ção e divertimento entre os praticantes, possibilitando prazer no 
desenvolvimento de sua atividade. Quando há regras na atividade 
lúdica, podemos classificar como jogo, pois possibilita caráter lúdi-
co e educativo. Logo, os dois devem apresentar um equilíbrio, ou 
seja, o caráter lúdico não deve ser predominante, pois não pas-
sará de um jogo e se o caráter educativo prevalecer representará 
um material didático (KISHIOMOTO, 1994). A ludicidade ligada ao 
jogo no contexto escolar possibilita atividades mais prazerosas em 
que há uma combinação entre a fantasia e a realidade, carecendo 
da motivação e estimulo do educador para auxiliar no processo de 
ensino-aprendizado, visto que o jogo é um ato espontâneo, de-
terminado por um período de tempo e espaço (HUIZINGA, 2004).

Nesse sentido, os professores podem aplicar estratégias que 
venham minimizar tal problema, sendo possível com dedicação 
tornar os conteúdos de Química outrora difíceis, confusos, em pro-
cedimentos prazerosos e interessantes. Um dos métodos que tor-
na isso possível é o uso de jogos pedagógicos, tornando as aulas 
mais dinâmicas e atraentes, para que os alunos vivam algo novo, 
para fugir do tradicional esquema de aulas teóricas.
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1 INTRODUÇÃO

O jogo didático denominado “Trilha Automedicação x Quími-
ca Orgânica” é um jogo de tabuleiro e foi elaborado a partir das 
respostas do questionário aplicado aos alunos e anotações refe-
rentes às atividades realizadas em sala de aula.

A criação do jogo apresenta como objetivo principal mobi-
lizar o interesse e as ações dos alunos em relação à temática 
Automedicação no ensino da química orgânica, permitindo que 
os alunos venham associar o medicamento como parte inerente 
da Química Orgânica. Sendo assim, promover novos caráteres 
didáticos que beneficiem a compreensão no processo ensino-
-aprendizagem e tornando tais conhecimentos compreensíveis 
aos alunos, por meio de métodos diferenciados para o ensino, 
consequentemente proporcionando aos educandos um plausível 
subsídio à prática educativa.

As atividades lúdicas apresentam um recurso valioso, sendo 
que despertam a capacidade dos alunos em relação a iniciativa, 
argumentação, relações cognitivas e sociais e além de aprimorar 
seus conhecimentos.

 “[...] estímulos plenos para a brincadeira, o prazer, as descobertas, 
os desafios, as diversões e a alegria de aprender, numa aliança de 
comprometimentos que se entrelaçam e se movimentam em dire-
ção ao conhecimento (OLIVEIRA et al., 2009, p.46). ”

Segundo Fialho (2007, p. 16),

A exploração do aspecto lúdico, pode se tornar uma técnica faci-
litadora na elaboração de conceitos, no reforço de conteúdo, na 
sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no espírito de com-
petição e cooperação, tornando esse processo transparente, ao 
ponto que o domínio sobre os objetivos propostos na obra seja 
assegurado.

Desse modo, um dos objetivos principais do jogo é que seja 
um instrumento de descoberta, tornando as aulas mais atrativas, 
de fácil compreensão, claras, objetivas, com informações atualiza-
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das, de maneira que permita desenvolver no aluno e no professor 
competências para uma aprendizagem mais significativa. Ade-
mais, espera-se que desenvolva nos alunos a motivação, curio-
sidade, e a vontade de aprofundar sobre o assunto, de forma que 
eles possam correlacionar o conhecimento científico ao conheci-
mento cotidiano.

2 OBJETIVO DO JOGO

•	 Demonstrar de forma lúdica uma ligação entre a química 
orgânica e as estruturas dos medicamentos;

•	 Estimular a curiosidade, o trabalho em equipe na 
elaboração das respostas;

3 CAPACIDADES A SEREM TRABALHADAS

•	 Apropriar-se de conhecimentos referentes à química 
orgânica;

•	 Perceber relação entre química orgânica e medicamentos;

•	 Perceber relações sobre o uso racional dos medicamentos;

4 PÚBLICO ALVO

Alunos do 3º ano do Ensino Médio em uma escola estadual 
da rede pública de ensino.

5 ELABORAÇÃO DO PRODUTO

O produto foi desenvolvido em software gráfico Corel Draw, 
com medidas específicas para que a caixa comportasse o tabulei-
ro e as demais peças do jogo.



6

O tabuleiro impresso em papel adesivo, colado em papel tipo 
Paraná de 1,5 mm e plastificado. A caixa foi impressa em plotter 
para melhor qualidade e durabilidade das cores, evitando assim 
o desbotamento causado pelo intemperismo. Após a secagem da 
impressão, a caixa foi plastificada. Por se tratar de um único exem-
plar, seu acabamento (corte e vinco) foi feito manualmente. Em 
grande escala este processo pode ser automatizado.

 Tabuleiro do jogo na “Trilha Automedicação x Química Orgânica”

Fonte: Autores
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Caixa do Jogo

Fonte: Autores

A caixa comporta um tabuleiro, três dados, 04 peões colori-
dos (vermelho, verde, amarelo e azul),  cartas contendo perguntas 
e respostas em relação ao assunto e uma tabela para consultas 
das respostas.

 Caixa do Jogo

Fonte: Autores
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O tabuleiro é retangular e apresenta casas, numeradas de 1 
a 50 em ordem crescente, havendo ao longo do trajeto algumas 
ordens, como por exemplo, “avance se tirar 3 (três) ou 6 (seis) ”, 
“perca sua vez”, “avançar 1 (uma) casa”, “voltar 3 (três) casas”, 
“voltar 10 casas. ”

 Legenda do tabuleiro

Fonte: Autores

6 CONSTRUÇÃO DAS CARTAS

Foram elaboradas um total de trinta e quatro (34) cartas, con-
tendo uma carta de resposta. Cada carta apresenta uma pergunta 
e 4 opções de respostas a, b, c, d, sendo que só há uma opção 
correta. Para o desenvolvimento das mesmas foi utilizado o pro-
grama software gráfico Corel Draw, as cartas foram desenvolvidas 
em material de PVC 1mm com a dimensão de 10 cm x 7 cm e 
plastificado.
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Cartas do jogo
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Cartas do jogo
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Cartas do jogo
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Cartas do jogo

Fonte: Autores
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7 METODOLOGIA – COMO SE JOGA?

Algumas casas apresentam um desenho e uma frase relacio-
nada ao uso de medicamentos que constará das seguintes legen-
das e frases apresentadas a seguir:

 Representação das legendas e frases correspondentes ao Jogo
Casa 
correspondente Legenda Frase correspondente

13 e 44 Avançar se tirar 
3 ou 6

Você acabou de tomar um medicamento 
sem consultar um médico ou procurar 
orientação do farmacêutico.

Você continua fazendo uso de 
medicamento por conta própria.

4 e 33 Perca a vez

Você acabou de tomar um medicamento 
por indicação de amigos e familiares.

O medicamento que você tomou estava 
fora da data de validade.

9, 29 e 40 Avançar 1 casa

Você participou da palestra sobre 
automedicação. Siga em frente!

Você tomou o medicamento no horário 
estabelecido pelo médico.

Propaganda de medicamentos. Fique 
sempre atento!

16, 24 e 37 Voltar 3 casas

O uso de medicamento de forma 
incorreta pode acarretar no 
agravamento de uma doença.

Você acabou indicando um 
medicamento para seu colega.

Você não conseguiu seguiu as 
orientações do médico.

48 Voltar 10 casas
O medicamento que você indicou para 
seu amigo provocou intoxicação. Volte 
10 casas!

Fonte: Autores
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8 REGRAS DO JOGO

De acordo com o número de participantes presentes, foi soli-
citado aos alunos que dividissem em grupos. Cada grupo possui-
rá, no máximo, 04 alunos “jogadores”. Sendo feito a opção pela 
presença de um juiz, este fica responsável por conferir se res-
pondeu corretamente e autoriza seguir ou retroceder. Os alunos 
serão divididos em grupos para que todos tenham oportunidade 
de responder mais de uma pergunta.

Em seguida, reúna todo o grupo para esclarecimento das 
regras do jogo. O jogo vai ter início com o grupo que retirar a nu-
meração maior no dado. À medida que o grupo for tirando maior 
numero no dado fazendo um círculo por volta da mesa em senti-
do, ou seja, a ordem dos jogadores será correspondente a maior 
numeração retirada no dado, respectivamente, para que não ocor-
ram equívocos.

Coloque as cartas sobre a mesa com as perguntas voltadas 
para baixo, formando um monte. O grupo iniciante irá escolher 
cor de um pino de sua preferência. Para iniciar o jogo, os peões 
devem estar posicionados na largada. Cada jogador (grupo) lança 
o dado. Quem conseguir o maior número no dado, começa o jogo. 
O próximo a jogar será aquele que conseguir o segundo maior 
número, e assim por sucessivamente.

Cada jogador, na sua vez, lança o dado e fala em alta voz o 
número retirado, avança com o peão o número de casas de acor-
do com o resultado obtido. Ao longo do percurso existem casas, 
numerados 1 a 50 em ordem crescente, havendo ao longo do tra-
jeto algumas ordens, como por exemplo, “avance se tirar 3 (três) 
ou 6 (seis) ”, “perca sua vez”, “avançar 1 (uma) casa”, “voltar 3 
(três) casas”, “voltar ao início” e sempre quando o jogador (grupo) 
para em algumas dessas casas, deve retirar uma carta e respon-
der à questão, tendo aproximadamente 2 minutos para responder 
à questão. Todas as perguntas terão 04 opções de resposta. O 
jogo possui 33 cartas, sendo uma carta de respostas e 04 opções 
de respostas a, b, c e d.

Se o jogador (grupo) acertar, a carta é retirada do jogo. Caso 
a resposta do grupo não acerte a resposta, o pesquisador vai dar 
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oportunidade aos outros grupos venha responder com o intuito de 
que todos venham participar. Caso os grupos não acertem a res-
posta, o próprio professor irá dizer a resposta correta e fazer um 
comentário a respeito da questão para que os alunos venham pen-
sar a respeito. O vencedor é o grupo que ultrapassava os desafios 
primeiro, chegando ao final da trilha.

Quando o primeiro grupo conseguir chegar ao final da última 
casa (50), o jogo terá alcançado objetivo, pois não haverá vence-
dor, e sim vencedores, pois todos terão oportunidade de participar 
do jogo, integrando alunos e professor na construção de conhe-
cimentos. Para o aluno, o jogo pode ser um elemento motivador, 
pois facilitará a associação dos dados.

Após o pesquisador explicar todas as regras, iniciará o jogo 
solicitando apenas um do grupo “líder” para jogar três dados, e o 
grupo que retirar maior número será o jogador iniciante, e assim 
respectivamente. O líder do grupo terá direito de escolher somente 
uma carta que se encontra por cima do tabuleiro.



16

REFERÊNCIAS

FIALHO, N. N. Jogos no Ensino de Química e Biologia. Curiti-
ba: IBPEX, 2007, p. 16.

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultu-
ra, SP: Perspectiva, 2004. 162 p. Disponível em: <http://jnsilva.lu-
dicum.org/Huizinga_HomoLudens.pdf> Acesso em: 10 maio 2016.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educação infantil. São Paulo: 
Pioneira, 1994.

MACEDO, M. E., OLIVEIRA, P. S., SOUSA, I. d., COSTA, F. F., BE-
ZERRA, G. S., e AGUIAR, L. O. Jogo Lúdico como Ferramenta Pe-
dagógica no Ensino de Química. VII CONNEPI, Palmas, 2012, p. 
1. Disponível em: <http://propi.ifto.edu.br/ocs/index.php/connepi/
vii/paper/viewFile/1683/1161>. Acesso em: 19 ago. 2015.

OLIVEIRA, N. e SOARES, M. H. F. B. As atividades de experi-
mentação e suas interações com a ludicidade. Ciência e Edu-
cação, 2009.



ELABORAÇÃO DO PRODUTO


	_GoBack
	1	INTRODUÇÃO
	2	Objetivo do jogo
	3	Capacidades a serem trabalhadas
	4	Público alvo
	5	Elaboração do produto
	6	Construção das cartas
	7	Metodologia – Como se joga?
	8	Regras do Jogo
	REFERÊNCIAS

