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APRESENTAÇÃO 

 

Caro (a) professor (a), esse guia didático tem a intenção de auxiliá-lo no 

seu cotidiano escolar, possibilitando uma aprendizagem mais dinâmica, já que 

os recentes estudos revelam as grandes potencialidades dos jogos educativos 

em sala de aula. 

Sabemos que somente o ensino tradicional, aquele composto apenas por 

exposição oral do professor, não provoca um engajamento necessário para a 

participação efetiva dos alunos nas aulas. Desse modo, o docente precisará 

buscar por novas metodologias que possam lhe auxiliar nessa grande missão 

que é ser professor nessa geração. 

Nesse sentido, os professores podem aplicar estratégias que venham 

minimizar tal problema, sendo possível tornar conteúdos de Química outrora 

difíceis, em experiências prazerosas e interessantes. Desse modo, um dos 

métodos que quero te apresentar durante este guia é a gamificação que tornará 

tudo isso possível com a ajuda dos elementos de um jogo. 

Sendo assim, fazer uso da ludicidade, por meio da gamificação, pode 

contribuir de forma significativa nesse processo. Ao utilizar um jogo, é possível 

perceber a capacidade que ele tem de auxiliar na interação entre os alunos, entre 

o professor e o aluno, e claro entre aluno e o conteúdo a ser estudado. 

Os jogos podem contribuir para que os professores possam trabalhar com 

alunos outros conceitos fundamentais, tais como:  a importância de seguir 

regras, o trabalho em equipe, a importância do erro, o espírito de competição e 

também facilidade de elaborar discussões sobre a temática abordada. 

Ademais, apresento esse guia para ser um material de apoio, que possa 

contribuir no seu cotidiano como professor de Química e lhe auxiliando a 

desenvolver aulas mais dinâmicas e mais participativas. 
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1. Introdução 

O jogo “Harry Potter e o Tabuleiro Estequiométrico” é um jogo de 

tabuleiro do tipo trilha que foi pensado e elaborado como um produto educacional 

do Mestrado Profissional em Ensino de Ciências e Matemática – MPECIM da 

Universidade Federal do Acre – UFAC. 

A criação desse jogo teve como objetivo principal gerar uma onda de 

engajamento dos alunos frente à temática do Cálculo Estequiométrico, 

permitindo assim que eles conseguissem relacionar o universo Harry Potter com 

a estequiometria, já que esta é parte inerente da Química. 

A utilização de jogos no ensino de Química pode ser uma ferramenta 

viável capaz de proporcionar uma aprendizagem significativa aos alunos. 

Surgem como uma possibilidade capaz de oferecer um ganho significativo de 

qualidade ao processo ensino e aprendizagem em cálculo estequiométrico.  

Os jogos oportunizam o uso de ferramentas como imagens, sons, 

disputas, medalhas, premiação, além de potencializar o aspecto engajador da 

aprendizagem. 

Posto isto, é fundamental poder gerar novas formas didáticas que 

beneficiem a compreensão no processo de ensino e aprendizagem, tornando por 

meio de métodos diferenciados, conteúdos mais complexos em algo mais lúdico, 

fazendo com que os alunos consigam absorver de forma mais eficaz a temática 

trabalhada. Consequentemente proporcionando aos educandos uma verdadeira 

subvenção 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. 

Assim, o produto educacional “Harry Potter e o Tabuleiro 

Estequiométrico” busca amenizar as dificuldades encontradas no ensino e 

aprendizagem do conteúdo em questão, tendo em vista que a aplicação desse 

jogo trabalhará todos os aspectos relacionados ao conteúdo de Estequiometria, 

interpretação textual, identificação dos elementos, retirada dos dados, regra de 

três e resolução de problemas. 
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2. Objetivos do jogo  

⮚ Expressar de forma lúdica as relações estequiométricas;  

⮚ Demonstrar que a estequiometria pode ser ensinada através de um 

game. 

⮚ Aguçar a curiosidade, o trabalho em equipe, a resolução de problemas e 

elaboração de respostas. 

 

3. Capacidades a serem trabalhadas  

⮚ Apropriar-se de conhecimentos referentes ao Cálculo Estequiométrico; 

⮚ Visualizar uma relação entre estequiometria e o lúdico; 

⮚ Perceber as relações estequiométricas com o seu cotidiano. 

 

4. Tabuleiro 

 

Tabuleiro do Jogo “Harry Potter e o Desafio Estequiométrico 

Fonte: Autor, 2021. 
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5. Casas coringas – Casas Especiais   

As casas coringas estão distribuídas em lugares estratégicos no 

tabuleiro, pois podem beneficiar ou prejudicar o jogador durante o trajeto. Como 

exemplo temos:  

 

5.1 Casas das Punições  

Casa 13 - Dolores Umbridgi:  Ela é cruel e brutal, e com você não será diferente. 

Por isso, volte 2 casas. 

Casa 29 - Lord Voldemort: Esse deseja dominar e destruir o mundo mágico. 

Nesta rodada ele destruiu você. Fique uma rodada inteira sem jogar. 

Casa 41 - Gerardo Grindelward: Este sem dúvidas é um dos bruxos mais 

poderosos e perigosos que existem. Logo, você não pode superá-lo. Por isso, 

volte 3 casas 

Casa 48 - Petrificus Totalus: Você caiu nesse feitiço, portanto você está 

petrificado. Volte para a casa que você estava. 

 

5.2  Casas dos Bônus 

Casa 9 - Chapéu Seletor: Você está com o chapéu seletor. Logo, avance 2 

casas. 

Casa 21 - Feitiço Aparatação: Esse é o feitiço do transporte, portanto cruze a 

ponte e chegue à próxima casa.  

Casa 33 - Cálice de Fogo: O cálice é o responsável por escolher os campeões. 

E ele te escolheu. Portanto, avance 2 casas. 
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5.3  Casas Coringas 

         

Fonte: Autor, 2021. 

 

 

6. Arte para envelopamento da caixa 

 

Fonte: Autor, 2021. 
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7. Caixa do Jogo - Exterior 

 

Fonte: Autor, 2021. 

 

Nela comporta um tabuleiro, dois dados, 04 peões pack Metal, são eles: 

Harry Potter (Marrom), Albus Dumbledore (Vermelho), Prof. McGonagall (Cinza) 

e Draco Malfoy (Verde).  31 cartas porções, contendo perguntas e respostas em 

relação à temática trabalhada. Uma carta casa “coringa”, uma carta contendo as 

regras do jogo e um certificado de conclusão. 

8. Peões 

 

Fonte: Autor, 2021. 
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Caso o professor não consiga encontrar os peões de metal poderá utilizar 

a arte abaixo. Estes peões podem ser impressos em adesivo e colocados em 

uma tampa de garrafa pet. 

Peões 

 

Fonte: Autor, 2021. 

 

9. Caixa do Jogo – Interior 

 

 

Fonte: Autor, 2021. 
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10. Cartas 

O jogo é composto por trinta e uma (31) cartas poções, contendo uma carta coringa e uma carta com as regras. Cada carta 

poção apresenta uma situação problema na qual relaciona o preparo de uma poção mágica com o cálculo estequiométrico.  
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Fonte: Autor, 2021.
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11. Como jogar 

O professor dividirá a turma em quatro casas (grupos) Grifinória, 

Sonserina, Corvinal e Lufa-Lufa. Cada grupo deverá conter no máximo 04 

participantes. O jogo também poderá ser jogado por no mínimo 2 alunos ou no 

máximo 4, caso o professor deseje que os alunos joguem de forma individual.  

Para uma turma de quarenta ou mais alunos e poderá dividir a aplicação 

do jogo em dois momentos ou poderá reproduzir mais de um jogo para que todos 

os alunos da turma possam jogar, sem que ocorra um momento de dispersão 

dos estudantes.  

Após a divisão dos grupos, o professor deverá reunir todos para a 

apresentação das regras do jogo. 

 

12. Regras 

1. Disponha sobre a mesa ou uma superfície plana o tabuleiro, as cartas 

organizadas em um montante, os “peões” e os dados. 

2. Para dar início ao jogo cada grupo, representado por um integrante, 

lançará o dado uma única vez, aquele grupo que retirar a maior 

numeração começará a partida, o segundo grupo definido pelo 

segundo maior valor retirado e assim por diante  

3. A equipe que iniciará a partida poderá escolher o “peão” de sua 

preferência, os demais deverão fazer essa escolha de acordo com a 

ordem da regra número 2. Após a escolha dos “peões” eles deverão 

ser posicionados na casa “início” localizada no tabuleiro. 

4. O jogo contará com a presença de um juiz, que poderá ser o professor 

regente ou um aluno que não faz parte das equipes que estão na 

disputa. O juiz será o responsável pela leitura das cartas e 

consequentemente verificar se a resposta fornecida pelo grupo está 

correta ou incorreta. 

5. Cada grupo terá a oportunidade de lançar o dado, ordem já pré-

estabelecida anteriormente, e comunicar aos demais participantes o 

número retirado. Após isso o aluno irá retirar a primeira carta do 

montante e entregará ao juiz, então será feita a leitura da carta.  
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6. Caso a equipe acerte a pergunta, poderá avançar o número de casas 

de acordo com o resultado obtido no lançamento do dado. Mas se a 

equipe não acertar a pergunta, deverá permanecer no mesmo lugar. 

7. Será dado um tempo de 1 min (Esse tempo poderá ser alterado pelo 

professor, dependendo da necessidade de cada turma). para que a 

equipe responda à pergunta, esse tempo será marcado pelo juiz. Caso 

o prazo seja esgotado e a equipe não consiga responder, não 

avançará as casas, a carta voltará para o montante e a vez será 

repassada para a próxima equipe. 

8. Após feita a leitura da carta e concluída a primeira etapa, essa deverá 

voltar para o final do montante e assim sucessivamente com as demais 

cartas que serão utilizadas durante o jogo. 

 

Caso o professor opte por deixar o jogo mais dinâmico e mais rápido 

poderá utilizar até dois dados, com isso a probabilidade do número de casas a 

serem avançadas em uma rodada será maior. 

O tabuleiro definido como “Tabuleiro Estequiométrico”, apresenta casas 

numeradas de 1 a 50 em ordem crescente. Durante o trajeto os jogadores 

encontrarão casas comuns e casas “coringas” identificadas com personagens e 

itens que fazem parte da saga, nessas casas os jogadores poderão ser 

beneficiados ou prejudicados dependendo da casa que ele tenha caído. O 

conteúdo das casas “coringas” está disponível em uma carta especial que 

compõe o kit do jogo.  

O jogo tem um total de 31 cartas, 29 delas relacionam as poções mágicas 

produzidas pelos bruxos com o cálculo estequiométrico. O aluno encontrará 

nessas cartas perguntas a respeito do cálculo de massa, número de mols, 

constante de Avogadro, volume molar e aplicação de regra de três. Cada carta 

contém apenas uma resposta correta. 

Além das 29 cartas com questões que relacionam o universo Harry Potter 

com química, o jogo apresenta também duas cartas bônus que apenas 

beneficiam o jogador, fazendo com que ele avance mais casas conforme o 

comando da carta bônus. 

Assim, o jogo terminará quando um dos grupos chegar à casa 50. Desse 

modo, o objetivo do jogo será devidamente alcançado. Para iniciar uma nova 
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partida basta embaralhar as cartas novamente e seguir todas as regras aqui 

dispostas.  

Ao final do Jogo todos os jogadores receberão um certificado de 

participação, reconhecendo que eles concluíram o tabuleiro estequiométrico. 

 

13. Certificado de Conclusão 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autor, 2021. 
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Autorizo a reprodução deste material, desde que citado a fonte. 


