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APRESENTAÇÃO 

 

O recurso didático chamado de produto educacional é resultado de uma 

pesquisa do Mestrado Profissional em Ensino de Ciências Humanas, Sociais e da 

Natureza, da UTFPR- Campus Londrina.  O produto está inserido no Apêndice B da 

dissertação intitulada “CONTRIBUIÇÕES DE UM JOGO DIDÁTICO NA 

MOBILIZAÇÃO DE FUNÇÕES PSICOLÓGICAS SUPERIORES’’12, na qual este 

produto foi aplicado junto a estudantes da terceira série do Ensino Médio de um 

colégio estadual no norte do Paraná, em novembro de 2018.  

Diante da grande dificuldade de despertar nos estudantes o interesse pela 

disciplina de Química, visto que muitos dos conceitos estudados são complexos e 

abstratos, cabe ao professor buscar novas metodologias e repensar sua prática a fim 

de mudar essa realidade. 

Dentre as diversas alternativas metodológicas a utilização de jogos didáticos 

tem se mostrado um recurso muito propício no contexto de sala de aula. De acordo 

com Soares (2013), os jogos didáticos são uma boa alternativa para o professor mudar 

sua prática, tornar a aula mais atraente e interessante para os estudantes, aliando a 

diversão e o dinamismo ao aprendizado de conceitos complexos de Química.   

A experiência mostra que o professor deve compreender que o jogo, por si só, 

não apresenta uma solução viável para a melhora da aprendizagem, ele deve vir 

acompanhado de objetivos, critérios e concepções dos próprios professores. Se os 

jogos forem utilizados adequadamente, eles poderão servir para que os estudantes 

queiram jogar bem e, dessa forma, se empenham mais em superar seus obstáculos 

cognitivos e emocionais. Uma vez que estão motivados durante o jogo, eles ficam 

mais ativos mentalmente (KISHIMOTO, 2009). 

 
1 SILVA, R. V. da. Contribuições de um Jogo Didático na Mobilização de Funções Psicológicas 

Superiores. 2020. 155p. Dissertação (Mestrado em Ensino de Ciências Humanas, Sociais e da 

Natureza) – Universidade Tecnológica Federal do Paraná, Londrina. 
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Para tanto, desenvolveu-se um jogo de questões-problema de nome 

Quimoenergia envolvendo conceitos de Termoquímica, na busca de práticas docentes 

inovadoras que incentivem o enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem de 

Química, tornando-o mais acessível e motivante aos estudantes. O produto é 

destinado a professores de química para ensinar o conteúdo de Termoquímica, bem 

como fazer uma revisão do conteúdo caso já tenha lecionado sobre.  
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1 DESCRIÇÃO DO JOGO 

 

O jogo é caracterizado como de cartas com questões-problema, todas 

relacionadas com o cotidiano dos estudantes. Cabe ressaltar que o jogo não se 

baseou e nem foi adaptado de nenhum outro. O jogo como um todo foi estudado e 

desenvolvido desde o início. O nome Quimoenergia nasceu da junção Quimo 

(Química) e Energia. 

O jogo é composto por 20 cartas as quais, cada uma, é relacionada à uma 

questão-problema elaborada. Essas questões-problema abordam conceitos sobre 

Termoquímica, por exemplo: energia, temperatura, calor, sensação térmica, entre 

outros. As cartas foram confeccionadas em papel cartão 250 gramas no tamanho de 

10x15 centímetros, com impressão digital frente e verso e com plastificação dura 

(imagem 1). Compõem o jogo:  uma carta com as regras no tamanho de 21x29,7 

centímetros e um caderno respostas de tamanho 21x29,7 centímetros com 6 páginas, 

todos com plastificação dura. 

Imagem 1 – Carta Questão-Problema 1 

Fonte: O autor (2020) 
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Outro material elaborado foi o painel central do jogo, o qual serviu para 

acondicionar e organizar as cartas (imagem 2). Esse painel foi produzido em lona de 

PVC, com impressão digital e bolsas acopladas para a inserção das cartas. Todas as 

artes tanto das cartas quanto do painel foram elaboradas pelos autores deste trabalho. 

 

Imagem 2 – Painel Central do Jogo 

 

Fonte: O autor (2020) 
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Além das cartas e do painel foi elaborado um bloco de folhas personalizadas 

tamanho de 29,7x42 centímetros (imagem 3) para que os estudantes pudessem 

durante o jogo construir suas respostas, fazer cálculos e anotar as informações que 

acharem importantes. 

 

Imagem 3 – Bloco de Folhas 

 

Fonte: O autor (2020) 

 

O jogo Quimoenergia pode ser aplicado a estudantes do Ensino Médio e 

Superior. Basta que tenham um conhecimento prévio sobre Reações Químicas e 

Cálculos Estequiométricos para jogar. O professor pode utilizar o produto tanto para 

iniciar o conteúdo com os estudantes bem como finalizar ou após ter feito a parte 

introdutória da Termoquímica, por exemplo: conceitos de Energia, Calor, 

Temperatura, Sensação Térmica e Liberação e Absorção de Energia. 
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2 COMO JOGAR 

 

Para o uso do jogo, o professor deverá fixar o painel com as cartas das 

questões-problema de modo que fique visível por todos e propor que se dividam em 

até 5 grupos. Cada grupo deverá ter um aluno como líder, o qual desenvolverá a 

função de se deslocar até o painel, retirar a carta escolhida pelo grupo, ler e apresentar 

aos demais grupos e ao professor a resposta elaborada por eles. Durante o jogo, o 

professor deverá assumir o papel de mediador entre os grupos e seus integrantes, 

esclarecendo possíveis dúvidas sem dar respostas e também incentivando a 

cooperação, discussão e a manifestação de diferentes pontos de vistas que possam 

surgir. 

No início do jogo, o líder de cada grupo terá o direito de lançar um dado. Quem 

obter o maior número no lançamento do dado terá o direito de começar o jogo, seguido 

dos demais líderes de forma decrescente. Se ocorrer o empate os participantes terão 

a chance de lançar o dado novamente até que ocorra o desempate e possa iniciar o 

jogo. O primeiro grupo deverá se dirigir até o painel e retirar a carta escolhida pelo 

grupo, após, deverá ler a questão problema em voz alta para que todos os 

participantes ouçam. Em seguida, o líder deverá se juntar aos demais membros do 

grupo e elaborar a resposta. Cada resposta deverá ser elaborada em no máximo 4 

minutos. 

Assim que finalizar o tempo ou a resposta, o líder deverá apresentar a todos. 

Caso esteja correto, o grupo ficará com a carta, a qual será utilizada para contabilizar 

a quantidade de acertos para posterior anúncio do grupo vencedor. Caso a reposta 

esteja errada, a carta deve ser devolvida ao painel no seu devido lugar e passará a 

vez para o próximo grupo. O próximo grupo poderá escolher a mesma carta ou uma 

nova carta. As demais ações serão como descritas anteriormente. É muito importante 

que o professor faça essa mediação e informe aos grupos a importância de se prestar 

atenção às questões que estão sendo resolvidas por outros grupos, pois as questões 

poderão voltar ao painel e serem escolhidas por qualquer grupo seguinte. Ganha o 

grupo que responder corretamente o maior número de questões. 
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O jogo torna-se desafiador a partir do momento em que os estudantes poderão 

pôr em prática os conhecimentos construídos durante as aulas anteriores e, ainda, 

pela troca de conhecimentos e discussões com os demais membros do grupo, além 

de as questões abordarem situações problemas da vida cotidiana de todos os 

estudantes. Estima-se que o tempo de aplicação do jogo para uma turma de, 

aproximadamente, 40 estudantes, deva ser de aproximadamente 3 horas seguidas, 

uma vez que os estudantes têm a possibilidade de responder às questões novas ou 

as que já foram respondidas mas incorretamente por outros grupos. O quadro 1, a 

seguir, apresenta as regras do jogo Quimoenergia. 

 

Quadro 2: Regras do Jogo 

REGRA DESCRIÇÃO DAS REGRAS 

1 O professor será o juiz, o qual irá verificar as respostas e confirmar se estão certas ou 
não, bem como orientar todo o jogo. 

2 Colocar o painel na parede e fixar as perguntas em seus respectivos lugares. 

3 Os participantes deverão formar, no máximo, 5 grupos, não ultrapassando 8 integrantes 
cada. 

4 Cada equipe deverá escolher um líder. Esse líder não poderá ser trocado depois de 
escolhido. 

5 Cada equipe receberá uma caneta e um bloco de anotações para anotarem as 
respostas. 

6 O líder de cada equipe deverá jogar o dado para decidir quem começará a jogar. A ordem 
de escolha das questões será por ordem decrescente do número tirado. Se houver 
empate, os líderes empatados deverão jogar o dado entre si e quem tirar número maior 
será o primeiro. 

7 A primeira equipe a jogar poderá escolher entre a questão-problema 1 a questão-
problema 20. 

8 O líder é quem deve ir até o painel, retirar a questão e ler em voz alta para todos ouvirem. 
Após, a equipe deve se juntar para responder a questão. 

9 O tempo para responder poderá ser de até no máximo 4 minutos por questão. 

10 Cada equipe só poderá responder à questão na vez do seu grupo. 

11 Se a resposta for correta, a equipe ficará com a carta, a qual será usada no final para 
contabilizar a equipe vencedora. 

12 Caso a equipe responda errado, a questão voltará para o painel, podendo então ser 
escolhida por qualquer equipe, desde que esteja em sua vez. 

13 Se acabar o tempo e a equipe não tiver respondido, ela perderá a vez e a questão voltará 
para o painel. 

14 Todas as respostas deverão ser anotadas no bloco de anotações fornecido no início do 
jogo. 

15 Nas questões que envolvam cálculos, se a equipe acertar a resposta, o juiz (professor) 
poderá demonstrar a resposta no quadro, se achar necessário.  

16 Serão consideradas respostas corretas as que forem iguais ao gabarito. Para questões 
teóricas serão consideradas as respostas que indicam os conceitos que o gabarito 
trouxer.  

17 O juiz não mencionará qual foi o erro da questão, irá apenas dizer se está correto ou 
incorreto. 

18 Cada equipe responderá apenas uma questão por vez, mesmo se acertar a resposta. 
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19 Não será permitido nenhum tipo de consulta aos demais grupos. Caso alguma equipe 
seja flagrada desrespeitando essa regra, será desclassificada. 

20 20 - Será vencedora a equipe que acertar o maior número de questões. 

21 Em caso de empate, as equipes deverão tirar o desempate por meio do dado. 

Fonte: O autor (2020). 
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3 QUESTÕES DO JOGO 

 

3.1 QUESTÕES-PROBLEMA 1 E 2 
 

Imagem 4 – Questões-problema 1 e 2 

 
Fonte: O autor (2020) 
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3.2 QUESTÕES-PROBLEMA 3 E 4 
 

Imagem 5 – Questões-problema 3 e 4 

 
Fonte: O autor (2020) 
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3.3 QUESTÕES-PROBLEMA 5 E 6 

 
Imagem 6 – Questões-problema 5 e 6 

Fonte: O autor (2020) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 
 

 

 

3.4 QUESTÕES-PROBLEMA 7 E 8 
 

Imagem 7 – Questões-problema 7 e 8 

Fonte: O autor (2020) 
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3.5  QUESTÕES-PROBLEMA 9 E 10 
 

 

Imagem 8 – Questões-problema 9 e 10 

Fonte: O autor (2020) 
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3.6 QUESTÕES-PROBLEMA 11 E 12 

 
Imagem 9 – Questões-problema 11 e 12 

Fonte: O autor (2020) 
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3.7 QUESTÕES-PROBLEMA 13 E 14 
 

Imagem 10 – Questões-problema 13 e 14 

Fonte: O autor (2020) 
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3.8 QUESTÕES-PROBLEMA 15 E 16 
 

Imagem 11 – Questões-problema 15 e 16 

Fonte: O autor (2020) 
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3.9 QUESTÕES-PROBLEMA 17 E 18 

 

Imagem 12 – Questões-problema 17 e 18 

Fonte: O autor (2020) 
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3.10 QUESTÕES-PROBLEMA 19 E 20 
 

Imagem 13 – Questões-problema 19 e 20 

Fonte: O autor (2020) 
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4 INSTRUÇÕES PARA IMPRESSÃO DOS MATERIAS 

 

Os arquivos para serem impressos foram exportados em PDF e estão 

projetados para impressão em A4 (21x29,7cm), exceto o painel. Cabe lembra que, a 

seguir, faremos apenas instruções e sugestões, cabe ao professor acatá-las ou fazer 

da maneira que achar mais viável. 

 

4.1 IMPRESSÃO DAS CARTAS QUESTÃO-PROBLEMA 

 

Utilize papel couchê 300 gramas (liso ou fosco) A4 tamanho 21x29,7cm para 

impressão das cartas. O arquivo está no Apêndice X (páginas X-XX) e deve ser 

impresso 5 folhas frente e verso. Após a impressão, corte as folhas em 4 de acordo 

com a marca de corte. 

 

4.2 IMPRESSÃO DAS REGRAS 

 

Utilize papel couchê 300 gramas (liso ou fosco) A4 tamanho 21x29,7cm para 

impressão das regras. O arquivo está no Apêndice X (páginas X-XX) e deve ser 

impresso em 1 folha frente e verso. Após a impressão, corte a folha na marca de corte 

para dar acabamento. 

 

4.3 IMPRESSÃO DO GABARITO 

 

Utilize papel couchê 300 gramas (liso ou fosco) A4 tamanho 21x29,7cm para 

impressão do gabarito. O arquivo está no Apêndice X (páginas X-XX) e deve ser 

impresso em 3 folha frente e verso. Após a impressão, corte a folha na marca de corte 

para dar acabamento. 
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4.4 IMPRESSÃO DA FOLHA DE RESPOSTAS 

 

Utilize papel offset 90 gramas A4 tamanho 21x29,7cm para impressão das 

folhas respostas. O arquivo está no Apêndice X e deve ser impresso de acordo com 

a quantidade que o professor precisar. 

 

 

4.5 IMPRESSÃO DO PAINEL 

 

A impressão do painel fica a critério do professor. Caso queira fazer a 

impressão, baixar o arquivo que está no Apêndice X e enviá-lo para uma gráfica fazer 

a impressão em LONA. O painel tem tamanho de 70x90 cm, totalizando 0,63 metros. 

As bolsas, nas quais ficarão dispostas as cartas de questões, têm tamanho de 

11x15cm. 

Caso o professor não opte por fazer a impressão do painel, o mesmo pode colar no 

quadro as questões com fita dupla face, o importante é que as questões fiquem 

visíveis aos estudantes. 
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APÊNDICE B – REGRAS DO JOGO  
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APÊNDICE C – GABARITO  

 

   



40 
 

 

 

 



41 
 

 

 

   



42 
 

 

 

   



43 
 

 

 

   



44 
 

 

 

  

 

 



45 
 

 

 

APÊNDICE D – FOLHA DE RESPOSTAS 
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APÊNDICE E – PAINEL 

 

 

 

 

 

 

Para baixar o painel, leia o QR CODE abaixo: 

 


