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RESUMO 

O lúdico é um mecanismo didático que auxilia os educadores a voltar a atenção e o 

desenvolvimento da capacidade cognitiva dos estudantes no ensino de química. Vários são os 

trabalhos que destacam a importância do lúdico no processo de ensino-aprendizagem. Entre as 

alternativas relacionada às atividades lúdicas que podem ser trabalhadas em sala de aula, os 

jogos são os mais mencionados, podendo ser justificado que, de forma significativa, essa 

ferramenta já faz parte da vida cotidiana do aluno desde a infância. Com base nesta perspectiva 

de ensino, o presente trabalho, tem por objetivo relatar a experiência vivenciada na aplicação 

de um jogo educativo, denominado “Bingo de Hidrocarbonetos” (jogo que aborda a 

nomenclatura da função orgânica hidrocarbonetos) em uma turma de 20 alunos do 3° Ano do 

Ensino Técnico-Integrado em Meio Ambiente do IFPB, Campus Sousa, Unidade São Gonçalo. 

Durante a aplicação do jogo, foi possível perceber que o lúdico é um recurso facilitador da 

integração, sociabilidade e principalmente do aprendizado significativos dos alunos. Os jogos 

podem criar condições para que o conhecimento seja consolidado, em que a utilização deste 

recurso permite o desenvolvimento do estudante sob a criatividade afetiva, histórica, social e 

cultural do estudante. O jogo didático aplicado a turma contribuiu para que o professor e os 

alunos percebessem a importância da utilização do lúdico no processo educativo facilitando o 

aprendizado do conteúdo abordado em sala. Além disso, o bingo surge como uma ferramenta 

para revisão de conteúdos após a explicação em sala de aula. Assim, conclui-se que, o jogo 

didático “Bingo de Hidrocarbonetos” tem capacidade de ser trabalhado de forma didática e 

significativa com os alunos do ensino médio. 

Palavras-Chave: ensino de química; jogo didático; lúdico; hidrocarbonetos; ensino básico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

The ludic is a didactic mechanism that helps the educators to turn the attention and the 

develoment of students' cognitive capacity in chemistry teaching. These are works that highlight 

the importance of play in the teaching-learning process. Among the alternatives related to 

playful activities that can be worked in the classroom, the games are the most mentioned, and 

it can be justified that, significantly, this tool is already part of the student's daily life since 

childhood. Based on this teaching perspective, this paper aims to report the experience of 

applying an educational game called "Bingo of Hydrocarbons" (game that deals with the 

nomenclature of the organic function hydrocarbons) in a class of 20 students from the 3rd year 

of Integrated Technical Education in Environment of the IFPB, Campus Sousa, São Gonçalo 

Unit. During the application of the game, it was possible to realize that play is a resource that 

facilitates the integration, sociability, and especially the meaningful learning of students. The 

games can create conditions for knowledge to be consolidated, in which the use of this resource 

allows the development of the student under the affective, historical, social and student culture. 

The didactic game applied to the class contributed for the teacher and the students to realize the 

importance of using play in the educational process, facilitating the learning of the content 

covered in the classroom. In addition, bingo appears as a tool for content review after 

explanation in the classroom. Thus, it is concluded that the didactic game "Bingo of 

Hydrocarbons" has the capacity to be worked in a didactic and meaningful with high school 

students.  

Keywords: chemistry teaching; didactic game; ludic; hydrocarbons; basic education. 
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1 INTRODUÇÃO 

O lúdico está diretamente associado a brincadeiras, jogos, criatividade e diversão, 

trazendo em seu contexto uma lista de atividades relacionadas com um alto grau de 

interatividade, muitas vezes de ação em conjunto, de disputa, que, de certa forma, eleva o 

interesse e torna a prática da atividade proposta mais atrativa e interessante.  

De acordo com Leon (2011, p. 14), “o lúdico é um mecanismo estratégico de 

desenvolvimento da aprendizagem, pois propicia o envolvimento do aprendiz e possibilita a 

apropriação significativa do conhecimento”. Seguindo este pensamento, o lúdico quando 

aplicado de forma planejada e com objetivos bem definidos, funciona como uma ferramenta 

metodológica, útil para o processo de ensino e aprendizagem, possibilitando aos educadores 

uma variedade de recursos para as práticas pedagógicas.  

Na área de ensino de Química, o lúdico tem tido um grande avanço como mecanismo 

de ensino e aprendizagem. A tentativa de tornar as aulas mais divertidas e dinâmicas tem sido 

contínua por parte dos professores, que procuram várias maneiras de voltar a atenção dos alunos 

para a disciplina de Química. Os professores em processo de formação tendem a encontrar nos 

jogos um meio de pensar em práticas “inovadoras” que podem ser aplicadas no ensino médio. 

Dessa forma, entende-se a necessidade do professor em pensar nas atividades lúdicas nos 

diferentes momentos de planejamento de aula. Lembrando que o jogo e a brincadeira exigem 

partilhas, confrontos, apropriação do objeto concreto da realidade, negociações e trocas de 

experiências.  

A disciplina de Química no Ensino Médio é vista, por vezes, com certo desinteresse 

pelos estudantes, apesar de possuir um conteúdo totalmente presente em nosso cotidiano. No 

que tange aos métodos interativos de aprendizagem, o lúdico, quando devidamente aplicado, 

pode tornar-se um excelente instrumento didático-pedagógico contribuindo para voltar a 

atenção e interesse dos discentes para as aulas teórica e posteriormente prática. Os jogos e 

atividades lúdicas estão cada vez mais presentes na sala de aula, tendo em vista que os 

professores têm entendido que essas atividades são relevantes, pois envolvem, motivam e 

despertam o interesse do estudante pelo conteúdo não só de Química, mas de outras disciplinas 

também, tornando as aulas mais dinâmicas e mais interessantes. Os jogos lúdicos, são indicados 

como um tipo de recurso didático educativo que podem ser utilizados em momentos distintos, 

como na apresentação de um conteúdo, ilustração de aspectos relevantes ao conteúdo, como 

revisão ou síntese de conceitos importantes e avaliação de conteúdos já desenvolvidos 

(CUNHA, 2004). 
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É importante compreender que na construção de um jogo educativo deve haver um 

equilíbrio entre o caráter lúdico e o didático-pedagógico, de modo que ele não se descaracterize 

apenas como um “jogo”, mas equilibrar essas duas propriedades em conjunto. Em suma, é 

importante que o aspecto lúdico esteja presente no ensino e aprendizagem dos alunos do ensino 

básico, entretanto, ele deve sempre atrair o conhecimento científico abordado. Na atividade 

lúdica tem-se o objetivo de propiciar o meio para que o aluno induza o seu raciocínio, a reflexão 

e, consequentemente a construção do seu conhecimento.  

1.1 Justificativa 

A decisão de estudar e escrever um Trabalho de Conclusão de Curso sobre o uso de 

jogos didáticos como método complementar para o processo de ensino e aprendizagem dos 

conteúdos de Química, ocorreu durante a disciplina de Prática Profissional IV, partindo de 

estudos sobre o lúdico e sua importância em sala de aula. Ao considerar esses fatores, o 

professor pode, por meio de atividades lúdicas, proporcionar melhor efetividade no processo de 

ensino e aprendizagem de Química como aponta as Orientações Curriculares para o Ensino 

Médio (OCEM) do Ministério da Educação: 

Os jogos e brincadeiras são elementos muito valiosos no processo de apropriação do 
conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competências no âmbito da 
comunicação, das relações interpessoais, da liderança e do trabalho em equipe, 
utilizando a relação entre cooperação e competição em um contexto formativo. O jogo 
oferece o estímulo e ambiente propício que favorecem o desenvolvimento espontâneo 
e criativo dos alunos e permite o professor ampliar seu conhecimento de técnicas 
ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos 
alunos a capacidade de comunicação e expressão, mostrando-lhes uma nova maneira, 
lúdica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteúdo escolar, levando uma 
maior apropriação dos conhecimentos envolvidos (BRASIL, 2006, p 28). 

Pode-se afirmar que o desenvolvimento e a aplicação de jogos são temas 

relevantes para pesquisas na área educacional. Diante desta realidade, o presente trabalho tem 

por objetivo investigar como os jogos didáticos podem ser empregados em salas de aula, 

podendo assim, contribuir para o processo de ensino e aprendizagem, visto que a construção e 

utilização dos jogos didáticos podem despertar o interesse dos alunos por conteúdos abordados 

em aulas teóricas, estimulando a criatividade, o trabalho em grupo, a socialização e a interação 

entre alunos. Para que isto ocorra, o professor precisa estar bem preparado, respondendo 

questionamentos sobre o conteúdo abordado nos jogos e também em relação aos benefícios 

deste novo recurso didático. Um dos maiores desafios do docente é transformar o aprendizado 

em uma atividade prazerosa. O uso de jogos pode criar condições para que o conhecimento seja 
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consolidado, assim, a utilização deste recurso permite o desenvolvimento do estudante sob a 

perspectiva criativa, afetiva, histórica, social e cultural do aprendiz. 

1.2 Objetivos  

1.2.1 Objetivo Geral 

Desenvolver uma metodologia de ensino e aprendizagem através de um jogo didático 

para o ensino da Função Orgânica Hidrocarbonetos no Ensino Médio.  

1.2.2 Objetivos Específicos 

✓ Revisar o conteúdo de hidrocarbonetos anteriormente abordado pelo professor da turma; 

✓ Propor estratégias facilitadoras para compreensão dos estudantes sobre a estrutura 

química dos compostos orgânicos e, especificamente, a nomenclatura de 

hidrocarbonetos; 

✓ Incentivar a participação ativa dos alunos no processo de ensino e aprendizagem; 

✓ Proporcionar a criação de um ambiente lúdico que facilita a interação e a colaboração 

entre os alunos e o professor; 

✓ Investigar como os jogos didáticos podem ser empregados em salas de aula. 
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA  

2.1 Atividades Lúdicas 

          Considerando o conceito atribuído pela compreensão de sua etimologia, a ludicidade 

passa a se vincular aos jogos, brincadeiras, dramatizações, músicas e contação de histórias. 

Segundo Luckesi (2000), o conceito ludicidade leva em consideração à perspectiva de uma 

experiência de plenitude na qual a integração do sentir, pensar e agir estejam presentes na 

realização de atividades que proporcionam prazer e satisfação.  

Almeida (2003) afirma ainda que a ludicidade se processa tanto em torno do grupo, 

como das necessidades individuais de recriar e educar, oferecendo ricas possibilidades 

culturais, onde as atividades lúdicas, além da diversão, têm a função de educar. Para que isso 

aconteça, é necessário aplicar os jogos de uma maneira equilibrada, entre diversão e ensino, 

pois sem esse equilíbrio o jogo não passará de um material didático sem interesse para os alunos 

(KISHIMOTO, 1996). Essas atividades oferecem oportunidades de desenvolver o raciocínio, 

maior reflexão sobre as atitudes e decisões tomadas no jogo e, assim, aos poucos, aumentando 

o conhecimento por meio da memorização do alunado.  

As atividades lúdicas não têm somente o objetivo de proporciona entretenimento, mas 

também de educar tanto para o desenvolvimento pessoal quanto para a vida em sociedade. Em 

português, a ação lúdica infantil é caracterizada pelos verbos “brincar” e “jogar” 

(KISHIMOTO, 1996).   

O termo “brincar” indica atividade lúdica não estruturada, enquanto “jogar” é atividade 

que envolve os jogos de regras, propriamente ditos. Participando de atividades lúdicas, o 

estudante pode, portanto, estruturar e construir o saber, uma vez que o ato de brincar é uma das 

formas mais significativas de aprendizado principalmente na infância e também na fase adulta 

(LUCKESI, 2000).  

A ludicidade facilita ainda a convivência entre estudantes e professores quando utilizada 

adequadamente em atividades didático-pedagógicas. Para Melo (2005), o lúdico é uma das mais 

importantes ferramentas de trabalho para o professor, quando utilizado de maneira correta e 

respeitosa, mantendo um clima agradável em sala de aula. Quando explorado da maneira certa, 

o aluno também recebe um novo ensino possibilitando o desenvolvimento social e pessoal. 

Dessa maneira, o jogo acaba conquistando um grandioso valor e importância no ensino e 

aprendizagem. 
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2.2 A aprendizagem por meio de jogos na concepção de Vygotsky 

Por um longo período, presumia-se que a aprendizagem acontecia pelo método de 

repetição e que os estudantes que não compreendiam eram responsabilizados inteiramente 

pelo insucesso. Atualmente, a falta de sucesso dos estudantes é vista também como ato falho 

do docente. Os jogos didáticos ganhem destaque como ferramenta capaz de motivar a 

aprendizagem de conceitos e conhecimentos químicos, à medida que podem impulsionar o 

entusiasmo do estudante. Para que os jogos sejam utilizados, devem-se seguir dois princípios 

primordiais: o primeiro refere-se à efetividade, que é expresso durante a ação; o segundo é 

referente a aspectos da cognição, permitindo progressos no processo de desenvolvimento e 

aprendizagem do aluno.  

Nesse sentido, Vygotsky (Apud Rau, 2007, p.76) destaca que: 

O jogo é fundamental para o desenvolvimento cognitivo, pois "o processo de vivenciar 
situações imaginárias leva a criança ao desenvolvimento do pensamento abstrato, 
quando novos relacionamentos são criados no jogo entre significações e interações 
com objetos e ações”. 

Alguns de seus conceitos são pertinentes para entender como ocorre o processo de 

aprendizagem, sendo a mediação um dos conceitos centrais da teoria de Vygotsky. A 

mediação baseia-se na intervenção de um elemento em uma relação, em outras palavras, a 

relação passa a ser indireta sendo mediada por este elemento. A mediação definida como a 

relação existente entre o homem com o mundo e com outros sujeitos é essencial, pois é neste 

processo que há o desenvolvimento das funções psicológicas superiores. Existem dois 

elementos responsáveis pela mediação: o instrumento, que regula as ações sobre objetos, e o 

signo, que regula ações sobre a psique (VYGOTSKY, 1991).  

A compreensão da importância desse elemento mediador nas relações vem para 

salientar que a relação mais importante do sujeito com o mundo não ocorre de forma direta, 

mas sim mediada. São as funções psicológicas superiores que regem essa relação entre o 

homem e ambiente que está inserido, através de objetos mediadores denominados signos.  

Os signos representam, para Vygotsky, os mesmos instrumentos sobre uma 

perspectiva psicológica, visto que são internos ao indivíduo, diferente dos instrumentos que 

são externos. Uma memória mediada por signos tem mais importância que uma não mediada, 

onde o signo é mediador do conhecimento psicológico. O desenvolvimento humano, o 

aprendizado e as relações entre desenvolvimento e aprendizado são temas centrais nos trabalhos 

de Vygotsky. Várias são as teorias do desenvolvimento e da aprendizagem, porém, em muitas 

destas teorias, percebe-se a preocupação em formular uma concepção estruturada, onde fosse 
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possível interpretar o processo de construção do ser humano desde o nascimento até à vida 

adulta. Vygotsky, no entanto, nos oferece reflexões e dados de pesquisas sobre vários aspectos 

do desenvolvimento, onde trabalha com o domínio das atividades infantis, que reflete 

diretamente no aprendizado e, dentro destas atividades, dá grande ênfase às 

brincadeiras, privilegiando as brincadeiras de faz-de-conta.  

Vygotsky (1989) atribui relevante papel ao ato de brincar na constituição do pensamento 

infantil. A criança, através da brincadeira, reproduz o discurso externo e o internaliza, 

construindo seu próprio pensamento. Oliveira (1997) apropriando-se das ideias de Vygotsky 

(1989), afirma que "brincando a criança é capaz de satisfazer as suas necessidades e estruturar-

se na medida em que ocorrem transformações em sua consciência”. 

Portanto, o processo de aprendizagem na criança não ocorre de forma espontânea, mas 

depende da interferência que o professor ou colega de classe faz. Estes servirão de mediadores 

entre o conteúdo e a aprendizagem. Esse processo requer espaço potencial, espaço lúdico, 

descontraído, expondo informações que o aluno possa estar pronto para recriá-las, aprendendo 

conteúdos de forma criativa, singular, de acordo com seu julgamento e necessidade. 

Na concepção que Vygotsky tem do ser humano, portanto, a inserção do indivíduo 
num determinado ambiente cultural é parte essencial de sua própria constituição 
enquanto pessoa. É impossível pensar o ser humano privado do contato com um grupo 
cultural, que lhe fornecerá os instrumentos e signos que possibilitarão o 
desenvolvimento das atividades humanas. O aprendizado, nesta concepção, é 
processo fundamental para a construção do ser humano. O desenvolvimento da 
espécie está, pois, baseado no aprendizado que, para Vygotsky, sempre envolve a 
interferência, direta ou indireta, de outros indivíduos e a reconstrução pessoal da 
experiência e dos significados (OLIVEIRA, 1999, p. 78).  

Nesta percepção, é relevante analisar o aspecto cognitivo da utilização dos jogos no 

ambiente escolar e sua relevância para o processo de ensino e aprendizagem e, consequente, o 

desenvolvimento do discente, visto que os jogos atuam na zona de desenvolvimento proximal 

(ZDP), construindo uma relação com a zona de desenvolvimento real, que concentra as 

aprendizagens consolidadas, à zona de desenvolvimento potencial, que configura 

aprendizagens que serão consolidadas.  

Dessa forma, o jogo é essencial para a concretização dos processos de 

desenvolvimento, resultando em alterações nestes processos e, também, no de aprendizagem, 

visto que um está vinculado ao outro. O uso de jogos como metodologia de ensino configura 

uma ferramenta didática que se destaca pela eficácia em despertar a atenção dos alunos. O jogo 

é capaz de ensinar de forma divertida e agradável, fazendo da sala de aula um ambiente atrativo 

(SANTOS; MICHEL, 2009).  
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2.3 O jogo no Ensino de Química 

A química está presente no dia a dia da sociedade há muito tempo, agregando 

conhecimentos de maneira diversas. A química é a ciência que estuda a matéria e suas 

transformações, sendo componente curricular obrigatório nas escolas do ensino médio. Como 

qualquer outra atividade didática, o uso de jogos no ensino de química deve ter como principais 

funções, ensino, atividade e aprendizagem. Em muitas das atividades propostas, percebe-se uma 

ênfase maior em motivar os estudantes se interessar pela disciplina. O ensino de química nas 

escolas brasileiras passa por grandes dilemas, visto que na maioria das instituições o mesmo é 

realizado de maneira tradicional, distante dos aspectos formadores o que torna o método e a 

disciplina pouco atrativo e pouco estimulante (ZANON; MALDANER, 2007).  

O ensino tradicional acaba gerando desatenção e desinteresse dos estudantes perante a 

disciplina. Os problemas e a frustração gerada pela maneira como a disciplina vem sendo 

trabalhada na sala de aula, servem de alerta para atuais e futuros docentes de química pensarem 

na potencialização do ensino desta ciência.  

O uso de jogos como metodologia de ensino configura uma ferramenta didática que se 

destaca pela eficácia em despertar a atenção dos alunos. O jogo é um dos métodos para se fugir 

do ensino tradicional, da forma repetitiva e decorada que muitas vezes a disciplina vem sendo 

exposta em sala de aula.  

Por meio desta nova atmosfera educativa em prol de um ensino mais prazeroso e que 

possa proporcionar uma aprendizagem significativa, os jogos didáticos apresentam-se como 

uma excelente ferramenta para o ensino de química. O lúdico tem um caráter formativo e 

motivador na aquisição do conhecimento e ao mesmo tempo é divertido, tornando essa 

ferramenta indispensável no processo de ensino-aprendizagem.  

Para Soares (2008, p.3): 

Jogo é 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. 

Se há uma aplicação prática dos conteúdos programáticos, há maiores possibilidades 

destes serem compreendidos e aprendidos pelos estudantes em relação a teoremas que, na 

maioria das vezes, são desconhecidos por eles, pois não são atrativos devido sua 

complexidade e extensão como são repassados em sala (LOPES, 2005).  

Dentro da Química Orgânica, o estudo dos hidrocarbonetos é uma parte inicial para 

compreensão das demais funções orgânicas. Tendo em vista que a nomenclatura dos 
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hidrocarbonetos é trabalhada de forma sequencial, para continuação dos estudos das demais 

funções orgânicas, onde é necessário que os alunos compreendam a parte introdutória do 

conteúdo de maneira efetiva. Os jogos didáticos representam um bom recurso metodológico 

para abordagem deste conteúdo. 
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3 METODOLOGIA  

3.1 Confecção do Jogo 

          O presente trabalho trata-se de um relato de experiência. A ideia do desenvolvimento 

deste jogo surgiu durante a unidade curricular Prática Profissional IV do Curso Superior de 

Licenciatura em Química do Instituto Federal da Paraíba - IFPB, Campus Sousa, considerando 

que a referida disciplina aborda, dentre outras temáticas, o lúdico no ensino de química.  

Caminhando nessa perspectiva, a utilização desta ferramenta de ensino e aprendizagem 

foi o planejamento e o desenvolvimento de um jogo, com características didático-pedagógicas 

que abordassem conceitos químicos, tendo em vista uma oportunidade de agregar mais um jogo 

didático nessa área de ensino, onde, foi denominado o jogo como sendo “Bingo de 

hidrocarbonetos” com o propósito de facilitar a aprendizagem de nomenclatura dos compostos 

orgânicos hidrocarbonetos. Logo, com o desenvolvimento do jogo, foi decidido pela discente, 

buscar mais sobre a didática do jogo elaborado, e a experiência vivida em sala de aula aplicando 

o bingo em uma turma do 3° ano de curso Técnico-integrado ao ensino médio e sendo pôr 

decisão o tema para o trabalho de conclusão de curso.  

O jogo didático trata-se de um bingo que poderá ser jogado pelos estudantes em dupla 

ou de forma individual. O material didático construído apresenta os seguintes constituintes: um 

globo em suporte com 30 bolas enumeradas de 01 a 30 (Figura 3.1), no qual os valores 

enumerados em cada bola correspondem a uma nomenclatura escrita na lista de estruturas. O 

globo, o suporte e as bolas do bingo foram aproveitados a partir de um brinquedo comercial 

que se tratava também de um bingo.  

Figura 3.1 - Globo em suporte com 30 bolas numeradas de 1 a 30. 

 

Fonte: Autoria própria (2023). 
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Os trinta (30) hidrocarbonetos utilizados no presente jogo didático encontram-se 

listados na Tabela 1, contendo a equivalência entre o número da bola do bingo que pode ser 

sorteada e o nome do composto. Ao todo, foram confeccionadas 40 cartelas (Figura 3.2 e 3.3) 

contendo as possíveis combinações de hidrocarbonetos para o jogo didático. Além disso, foram 

confeccionados 27 cards informativos (imagéticos e textuais) sobre usos e aplicações dos 

hidrocarbonetos listados na Tabela 1. Todos os cards foram confeccionados com PVC que é 

um material de impressão em alta definição e durabilidade, além de ser extremamente resistente 

e flexível. O Bingo de Hidrocarbonetos foi confeccionado com materiais acessíveis e 

resistentes, possibilitando a construção de recursos similares por outros professores. 

Tabela 1 - Lista com as nomenclaturas dos hidrocarbonetos 

Estruturas analisadas e estudadas no jogo 

1. Metano 11. Ciclopropano 21. Benzeno 

2. Propano 12. Ciclobutano 22. Naftaleno 

3. Butano 13. Cicloexeno 23. Antraceno 

4. Hexano 14. Eteno 24. Metilbenzeno 

5. Octano 15. Propeno 25. o-dimetilbenzeno 

6. 2,2,4-trimetilpentano 16. Pent-2-eno 26. m-dimetilbenzeno 

7. Decano 17. But-1-ino 27. p-dimetilbenzeno 

8. Dodecano 18. 3-metilbut-1-ino 28. Propadieno 

9. Cicloexano 19. Etino 29. But-1,3-dieno 

10. Ciclopentano 20. Propino 30. 2-metilbut-1,3-dieno 

 

Na figura 3.2 podemos observar algumas cartelas que foram confeccionadas para o 

desenvolvimento do jogo em sala de aula. Cada cartela é composta por 19 estruturas, dentre os 

30 possíveis hidrocarbonetos (Tabela 1). Todas as 40 cartelas podem ser observadas no 

Apêndice A. A Figura 3.3 apresenta maiores detalhes de uma das cartelas confeccionadas, 

apresentando 5 colunas e 4 linhas com estruturas dos hidrocarbonetos. A caixa na qual o jogo 

foi armazenado é formada de madeira e revestida com um adesivo plástico, que identifica o 

jogo didático (Figura 3.4).   
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Figura 3.3 - Cartela confeccionada para o desenvolvimento do jogo em sala de aula. 

 

Fonte: Autoria própria (2023). 

Figura 3.2 - Cartelas confeccionadas para aplicação do jogo em sala de aula. 

 

Fonte: Autoria própria (2023). 
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Nas aulas de ciências, de modo geral, e especificamente nas aulas de química, a 

aplicação do conteúdo explanado em sala de aula é fundamental. Dentre as características 

apontadas por diversas pesquisas na área da Didática das Ciências, chamamos a atenção para a 

abordagem contextualizada de conceitos químicos. Esta forma de abordagem, segundo indicado 

em pesquisas, aproxima os conceitos químicos do universo conhecido do discente, facilitando 

o processo de assimilação e aprendizagem dos novos conceitos apresentados. Pensando dessa 

forma, foi elaborado um total de 27 cards, que associam o nome do hidrocarboneto com 

informações imagéticas e textuais sobre usos e aplicações desses compostos, de forma que 

venha facilitar a compreensão dos estudantes (Figuras 3.5 a 3.7).  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3.4 - Caixa de madeira para armazenamento do jogo. 

 

Fonte: Autoria própria (2023). 
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Fonte: https://www.google.com.br/search?q=naftaleno&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjHvLrw4r7, acesso em março de 2023. 

Figura 3.5 - Cards utilizados para o desenvolvimento do jogo Bingo de Hidrocarbonetos – Parte I. 

     

     

https://www.google.com.br/search?q=naftaleno&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjHvLrw4r7
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Fonte: https://www.google.com.br/search?q=naftaleno&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjHvLrw4r7, acesso em março de 2023. 

Figura 3.6 - Cards utilizados para o desenvolvimento do jogo Bingo de Hidrocarbonetos – Parte II. 

     

    
 

https://www.google.com.br/search?q=naftaleno&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjHvLrw4r7
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Fonte: https://www.google.com.br/search?q=naftaleno&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjHvLrw4r7, acesso em março de 2023. 

Figura 3.7 - Cards utilizados para o desenvolvimento do jogo Bingo de Hidrocarbonetos – Parte III. 

     

     

https://www.google.com.br/search?q=naftaleno&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=2ahUKEwjHvLrw4r7
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3.2 Aplicação do jogo “Bingo de Hidrocarbonetos” 

O jogo foi aplicado em uma turma do 3° ano do Ensino Técnico-Integrado em Meio 

Ambiente do IFPB – Campus Sousa – Unidade São Gonçalo. A uma turma continha 20 

discentes. A turma já havia presenciado as aulas do conteúdo abordado no Bingo de 

Hidrocarbonetos, no entanto, o jogo foi utilizado para agregar os tópicos já estudados pelos 

estudantes como uma forma de reforçar os conteúdos já aplicados aumentando o processo de 

ensino e aprendizagem dos estudantes em sala.  

Inicialmente, formaram as duplas e, posteriormente, foram expostos os 27 cards em uma 

mesa, onde os alunos puderam ter acesso ao material, lendo os cards e tirando fotos dos seus 

celulares. Após lerem os cards e todos em seus devidos lugares, foi entregue uma cartela a cada 

dupla. Antes de iniciar o primeiro sorteio, as regras do jogo foram repassadas e esclarecidas 

para os discentes com a finalidade de sanar possíveis dúvidas antes ou durante o jogo, para que 

não houvesse problemas de entendimento que atrapalhassem no desenvolvimento da atividade.  

A cada jogador (ou dupla) foi entregue uma cartela. Cada jogador/dupla aguarda a 

bolinha sorteada que sai do globo, e de acordo com o número retirado do globo, ele deve 

observar na listagem a nomenclatura que corresponde ao número. Este número e o nome do 

hidrocarboneto são escritos na lousa (Figura 3.8), para que os discentes possam consultar 

sempre que necessário e fazer a relação entre a nomenclatura do composto e sua estrutura. 

Figura 3.8 - Listagem de nomenclatura de hidrocarbonetos sorteados. 

  

Fonte: Autoria própria (2023). 
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Para ter um controle do tempo, foi estimado como sendo um minuto o tempo 

cronometrado no intervalo de uma bolinha sorteada para outra. Foi delimitado o não uso do 

livro didático como fonte de pesquisa e não trocar ideias com os demais jogadores (colegas da 

turma). O jogo se encerra quando uma dupla fecha/preenche a cartela completa.  

Soares (2013) e Huizinga (1991) afirmam que as regras permitem ordenação e 

determinam o curso do jogo, pois um bom entendimento das regras possibilita maior sucesso à 

aplicação do jogo, evitando contratempos durante o respectivo. Outro fator que facilitou o 

entendimento da dinâmica do jogo, foi o fato dos alunos já terem conhecimento do tipo de jogo 

(bingo). Em seguida, o jogo didático teve início a partir do sorteio conforme um jogo de bingo 

(girando o globo e retirando uma bola enumerada referente à nomenclatura de uma determinada 

estrutura de hidrocarbonetos). Observada a numeração da bola, a lista com os nomes dos 

hidrocarbonetos era consultada e a relação número-nome era escrita na lousa.  

Após verificar a nomenclatura do composto escrita no quadro, também dito em voz alta, 

os alunos tiveram em torno de um minuto, que foi cronometrado através do uso do celular, para 

verificar se o composto constava em sua cartela; só então, o aluno faria a marcação. Vale a pena 

ressaltar que durante o jogo a cada 10 bolas chamadas a docente acrescentava mais alguns 

minutos para que os alunos averiguassem com calma se faltavam marcar algum composto 

listado no quadro que já havia sido chamado no decorrer do bingo. Faltando poucas bolinhas 

para serem sorteadas uma dupla de alunas concluiu o jogo. O ambiente de aplicação foi a própria 

sala de aula, pois o formato e estilo de jogo não necessitava de mudança de local, como pode 

ser observado na Figura 3.9.  

Figura 3.9 - Aplicação do jogo em sala de aula. 

   

Fonte: Autoria própria (2023). 
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Como pode-se observar nas imagens da aplicação do jogo a turma foi subdivida em 

grupos e fim de intensificar e aprimorar o conhecimento prévio dos alunos já adquiridos 

anteriormente nas aulas ministradas pelo professor da disciplina.  

Soares (2013) defende que para a aplicação dos jogos, o espaço deve ser adequado à 

proposta. No que diz respeito à escolha de participação no jogo, Huizinga (1991) afirma que o 

jogo é uma atividade livre, logo, nesse sentido, Soares (2013) complementa alegando que se é 

obrigatório, o jogo deixa de ser jogo.  

É importante mencionar que a aplicação do jogo ocorreu de acordo com o calendário 

escolar definido para a turma do 3º Ano. Esse momento foi pensado propositalmente para que 

os alunos não entendessem a atividade como um instrumento elaborado para angariar pontos 

extras, ou seja, conquistar pontos extras na disciplina. Anterior à data de aplicação do jogo, 

foram ministradas aulas pelo professor da disciplina sobre a função orgânica hidrocarbonetos, 

inclusive a parte de nomenclatura seguindo as normas da União Internacional de Química Pura 

e Aplicada – IUPAC. 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES  
 

De início, com a aplicação do jogo, observou-se imediatamente uma maior interação 

entre os alunos. Logo ao ser apresentado o jogo e como seria realizado, percebeu-se que eles 

estavam com receio de não conseguirem concluir o jogo, no entanto, no decorrer da explicação 

do material, eles acharam interessante.  

É notável que o lúdico mexe com as emoções e com a dinâmica das pessoas, conforme 

coloca Messeder Neto e Moradillo (2016). Apenas o fato dos alunos apresentarem inicialmente 

uma euforia, que pode ser compreendida como motivação à determinada atividade, ela por si 

só não é suficiente para atingir os objetivos didático-pedagógicos almejados em uma atividade 

lúdica. É comum os professores que usam o lúdico na sala de aula ficarem muito satisfeitos, 

pois os alunos ficam mais motivados nas aulas e se interessam mais, uma vez que a aula está 

divertida e dinâmica.  

No entanto, precisamos destacar que o fato de o estudante estar interessado no jogo, não 

é o suficiente para o objetivo que tem como educadores. “É preciso que o estudante migre seu 

interesse pelo jogo (aquilo que o movimenta, incialmente) para o estudo do conteúdo (motivo 

final almejado)” (MESSEDER NETO; MORADILLO, 2016, p. 367). 

A partir da aplicação do jogo foi possível observar que a metodologia proposta pode ser 

utilizada como forma alternativa no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 

possibilita a integração de aspectos cognitivos, afetivos e sociais contribuindo de 

forma eficaz na aprendizagem no que diz respeito ao contexto escolar. Quando o docente 

permite a vivência de atividades lúdicas, como o jogo, o cotidiano pedagógico torna-se mais 

proveitoso, pois o profissional da educação solta a imaginação estimulando suas capacidades 

cognitivas, torna-se mais autêntico, transforma regras, permite ser mais confiante em si mesmo. 

Dessa forma facilita a sua interação com os estudantes, destacando que a oportunidade do ato 

do brincar tem efeitos positivos para o desenvolvimento dos alunos. 

A princípio, entre as regras do jogo, não podia usar o material aplicado nas aulas. 

Entretanto, ao decorrer do jogo percebeu-se um pouco de dificuldade por parte de alguns alunos. 

Então, foi autorizado pela docente o uso do material para auxílio no jogo, lembrando que era 

cronometrado entre 1 minuto a 1 minuto e 30 segundos para verificar o material e marcar na 

cartela os compostos conforme era chamado pela nomenclatura. A percepção da motivação dos 

alunos que participaram da atividade foi crescente. No decorrer do bingo eles foram ficando 

mais animados. Embora a maior parte do interesse daqueles estivesse focado no caráter lúdico, 
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não podemos deixar de considerar o aprendizado efetivo do conteúdo de hidrocarbonetos em 

que os discentes assimilaram o conteúdo com eficácia.  

Contudo, embora seja importante a migração (total ou parcial) do interesse dos alunos 

pelo conteúdo, não se pode minorar a funcionalidade adjacente que o interesse no lúdico 

promove, atuando, assim, como um instrumento auxiliar na compreensão de conceitos 

químicos. Esse ponto pode ser observado em diversos trabalhos publicados na literatura 

envolvendo o lúdico no ensino de Química. As atividades lúdicas têm a característica de 

envolver e despertar interesse pelo conteúdo e consequentemente pela disciplina.  

Foi interessante notar que cada dupla rapidamente entrou em sintonia, ambos se 

ajudando. Os alunos que demonstravam maiores dificuldades no início ao longo do jogo 

conseguiram participar e executar o bingo. O trabalho em equipe, que a maior parte dos jogos 

proporcionam, ajuda a desenvolver a ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal), de modo que 

o sujeito consiga fazer, em conjunto, muito mais do que ele faria sozinho e, ao longo do tempo, 

com a construção do conhecimento, poderá desenvolver habilidades para executar a mesma 

tarefa ou tarefas semelhantes individualmente.  

Para finalizar esse relato, concordamos com Garcez (2014) quando ela reafirma a 

importância do lúdico na prática pedagógica, constituindo-se como uma excelente ferramenta 

auxiliadora no processo de ensino-aprendizagem.  

[…] a importância de se incorporar os jogos e as brincadeiras à prática pedagógica se 
justifica ao observar os tipos de jogos e sua participação no desenvolvimento 
cognitivo da criança. De forma geral permitem a formação de conceitos práticos a 
partir dos objetos que a cercam, transformar a realidade segundo sua necessidade, 
representando-a, e a convivência harmoniosa no meio social ao adaptar as ações 
individuais com as regras do grupo. Além de que, os jogos e as brincadeiras permitem 
ao professor verificar o domínio que a criança possui do conteúdo curricular e assim, 
desenvolver atividades para fazê-la avançar. (GARCEZ, 2014, p. 34). 

Os estudantes apreciam aulas que fogem do convencional e que desperta sua curiosidade 

e, por sua vez, pode ser explorado pelo professor como mola propulsora para o estudo e a 

aprendizagem de conceitos. Percebe-se que o lúdico é uma importante ferramenta metodológica 

no processo de ensino-aprendizagem, em consonância com a experiência vivenciada, Garcez 

(2014) afirma que em qualquer idade o jogo apresenta uma irresistível atração pela disputa e 

interatividade, fazendo com que os alunos se atenham mais ao conteúdo e apreendam de forma 

mais rápida. Por fim a maioria dos estudantes participantes afirmaram que o jogo é divertido, 

dinâmico e que facilita a compreensão do conteúdo. Apesar de não ter sido aplicado nenhum 

material de coleta de dados, questionário por exemplo, a aplicação do jogo bem como o relato 
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de experiência foi suficiente para ver o quanto o lúdico por influenciar significativamente no 

ensino e aprendizagem dos alunos do ensino básico.  

 

5 CONCLUSÃO  

Através do presente relato de experiência foi possível entender a importância da 

utilização dos jogos no processo educativo, como instrumento facilitador da integração, da 

sociabilidade e principalmente do aprendizado.  

Corroborando com Messeder Neto e Moradillo (2016), compreendemos que para uma 

prática didático-pedagógica efetiva com o uso do lúdico em sala de aula, faz-se necessário o 

conhecimento de uma fundamentação teórica que embase a prática do lúdico no ensino.  

É importante enfatizar que o jogo foi usado como recurso auxiliar na sala de aula (e não 

como recurso principal) para a abordagem do conteúdo.  

Logo, o jogo funcionou como um instrumento facilitador e motivador da aprendizagem, 

pelo seu aspecto lúdico e eficaz na construção de um aprendizado de forma divertida, dinâmica 

e atrativa. Além disso, o bingo surge como uma ferramenta para revisão de conteúdo, 

apresentando potencialidade para ser trabalhado de forma lúdica com alunos do Ensino Médio. 

 Destaca-se a importância da centralidade do conhecimento químico no jogo. Para que 

este recurso se torne educativo é preciso que os conceitos abordados sejam o foco da atividade 

proposta.  

Portanto, ao se construir um recurso lúdico, é preciso ter em mente que a ludicidade 

deve ser aplicada em conformidade com o conhecimento que se quer trabalhar com os alunos.  

O presente trabalho ajudou o docente da turma a conhecer melhor as necessidades dos 

alunos e interagir de forma mais coerente com a realidade de aprendizagem dos mesmos.  

Esse tipo de atividade apresenta um diferencial frente a outras já conhecidas e difundidas 

no âmbito da comunidade de profissionais, voltados ao Ensino de Química no Brasil. 

Os jogos são elementos muito valiosos no processo de apropriação do conhecimento 

permitindo o desenvolvimento de competências no âmbito da comunicação, das relações 

interpessoais, da liderança e do trabalho em equipe. 

 Com o uso de jogos, utilizando a relação cooperação/competição em um contexto 

formativo, o aluno coopera com os colegas de sala e compete entre eles.  

Finalmente, a partir da experiência realizada, pode-se afirmar que a introdução de jogos 

e atividades lúdicas no cotidiano escolar é muito importante, devido à influência que os mesmos 
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exercem frente aos alunos, pois quando eles estão envolvidos, emocionalmente, na ação, torna-

se mais fácil e dinâmico o processo de ensino e aprendizagem. 

Foi possível constatar a dificuldade dos alunos na escrita das nomenclaturas dos 

compostos orgânicos da função hidrocarbonetos. 

Conclui-se também que, essa dificuldade já foi constatada pela autora deste trabalho 

desde o período em que a mesma participou do programa Residência Pedagógica, em que 

acompanhou, por um certo período, uma turma de 3° Ano do ensino médio, supervisionando e 

também ajudando na aplicação de aulas com a preceptora.  

Por fim, foi durante a disciplina de Prática Profissional IV, estudando sobre o lúdico, 

que a discente resolveu desenvolver um jogo abordado o tema aqui relatado, e assim decidiu 

criar algo novo e lúdico em que pudesse ajudar aos alunos no ensino-aprendizagem do conteúdo 

de hidrocarbonetos e que partir desta experiencia, surgisse novas ideias para estudar também as 

demais funções orgânicas e não só a função hidrocarbonetos. 

5.1 Sugestão para Trabalhos Futuros  

• Estudar outras funções orgânicas 

• Aplicar um questionário como instrumento de coleta de dados aos alunos. 

• Aplicar em mais de uma turma.  
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APÊNDICE A - APRESENTA AS 40 CARTELAS ELABORADAS PELA AUTORA E UTILIZADAS DURANTE A APLICAÇÃO DO JOGO. 
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