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APRESENTAÇÃO 

 

Este almanaque foi confeccionado por mim estudante do curso de 

mestrado em ciências e matemática no período de 2019 a 2022, e 

aplicado há 10 estudantes do ensino médio da modalidade EJA da 

escola EEEFM Ermentina Leal localizada em Aracruz-ES, como parte 

da minha dissertação de mestrado sob a supervisão da professora 

Dra. Márcia Gonçalves de Oliveira. O almanaque é um produto 

educacional destinado aos professores que administram a disciplina 

de Química no ensino médio, com objetivo de utilizar atividades 

gamificadas para verificar o conhecimento e ligar conceitos químicos 

ao cotidiano dos estudantes e ainda possibilitar reflexões sobre os 

assuntos.  

Neste almanaque o docente encontrara uma revista contendo alguns 

jogos como complete, cruzadinha e labirinto com conteúdo de 

Química como misturas, tabela periódica e termoquímica ligando ao 

cotidiano do educando. Ele é baseado nas teorias de David Ausubel 

sobre a aprendizagem significativa. 

Esperamos que com este almanaque outros docentes consigam 

aplicar atividades diferenciadas em suas aulas e ter resultados 

melhores e ainda tornar o ensino mais significativo para seus 

discentes. 

Autores: Angela e Márcia 
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INTRODUÇÃO 

Nesse almanaque você poderá aprofundar um pouco mais as reflexões 

sobre a ligação entre conteúdos de Química com cotidiano dos discentes. 

A ideia é que você, professor, faça uma leitura nessa perspectiva 

pensando na sua utilização em sala de aula. E nesse sentido traremos 

uma discursão explanando sobre ensino de Química, Gamificação e Jogos 

na educação. 

Este projeto está dividido em: 

Capítulo 1 traz um breve resumo sobre o ensino de Química. 

Capítulo 2 apresenta um pequeno resumo sobre a Gamificação no ensino 

de Química. 

Capítulo 3 apresenta um pouco resumo sobre jogos na educação. 

Capítulo 4 apresenta os jogos do almanaque. 

Esperamos que você docente utilize esse almanaque e que ele traga 

excelentes resultados para você. 
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Capítulo 1 

ENSINO DE QUÍMICA 

O ensino de Química costuma ser tradicionalista, com fórmulas e 

nomenclaturas e pouco contextualizado ou interdisciplinar.  Porém, a 

Química estuda muito mais que nomenclatura e fórmulas, estuda 

fenômenos e elementos presentes na nossa vida e no nosso cotidiano. 

E neste contexto as metodologias ativas são um vasto leque de opções de 

recursos didáticos para construir o conhecimento de forma que se torna   

significativo, lúdico, engajador, colaborativo e atraente para o discente, e 

nesse cenário, podemos apoiar a prática nas ideias de Ausubel. 

Segundo Moreira (2014) cita que Ausubel fala sobre aprendizagem. 

A atenção de Ausubel está constantemente voltada para a 

aprendizagem tal como ela ocorre na sala de aula, no dia a dia da 

grande maioria das escolas. Para ele, o fator isolado que mais 

influencia a aprendizagem é aquilo que o aluno já sabe (cabe ao 

professor identificar isso e ensinar de acordo). Novas ideias e 

informações podem ser aprendidas e repetidas, na medida em que 

conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros 

e disponíveis na estrutura cognitiva do indivíduo e funcionem, 

dessa forma, como ponto de ancoragem às novas ideias e 

conceitos. (Moreira, 2014,p.152) 

Analisando que a presente pesquisa tem como objetivo conectar a 

Química como conteúdo científico ao cotidiano dos discentes afim de 

tornar os conceitos mais significativos e fazer, assim, a compreensão de 

que a Química está presente o tempo todo em nossas vidas.          
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O ensino de  Química tem que associar os conteúdos com a política, 

História e o cotidiano que esse estudante está inserido, para que o novo 

conhecimento adquirido a partir daí torne-se significativo. Pois o professor 

de Química além de auxiliar a apropriação do conteúdo, tem que preparar 

o estudante para vivência na sociedade e para cidadania. 
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Capítulo 2 

GAMIFICAÇÃO NO ENSINO DE QUÍMICA 

No presente trabalho iremos utilizar a metodologia imersiva, ela utiliza a 

tecnologia como realidade virtual, gamificação, simuladores e aumentada 

para aproximar os estudantes de situações problemas reais do cotidiano 

deles fazendo com que se busque estratégias e se tornem o protagonista 

da sua própria apropriação do conhecimento. 

As tecnologias imersivas vêm ganhando cada vez mais espaço no 

contexto educacional, pois permitem uma customização maior da 

aprendizagem, proporcionando uma experiência mais autêntica 

aos alunos, oportunizando que experimentem diferentes situações 

do mundo real.(Schneider, 2020,p.3) 

E dentro dessa metodologia iremos trabalhar com gamificação no ensino 

de Química. Ela é uma das metodologias que vêm sendo explorada na 

atualidade, pois ela se aproxima da realidade dos estudantes que 

normalmente são da era digital. Então a sua linguagem tecnológica acaba 

sendo apropriada para esses jovens e tornando o ensino atrativo e ainda 

promovendo o engajamento e a colaboração em atividades no âmbito 

escolar. Mas apesar desses detalhes ela ainda traz certos receios para os 

professores no ensino de química, devido à falta de conhecimento sobre 

a metodologia e os recursos utilizados. 

A gamificação do conteúdo de química a ser ensinado, que 

consiste em aplicar sistemáticas e mecânicas do ato de jogar, pode 

estimular o engajamento dos alunos para a participação nas aulas, 

além de possibilitar a construção do conhecimento por meio da 

interação que ocorre durante a dinâmica do jogo. Neste cenário, o 

desenvolvimento de jogos representa uma boa alternativa de 
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recurso didático, ou até mesmo de instrumento avaliativo… 

(Lopes,2020,p.11) 

Segundo Fernandes (2013) a aplicabilidade da Gamificação no processo 

de Ensino/Aprendizagem torna os discentes mais motivados a participar 

determinadas tarefas para concluir os objetivos do curso. Mas além disso 

ela pode incentivar e promover uma maior interação entre os estudantes, 

possibilitando um desenvolvimento mais integral, com metas sendo 

atingidas de maneira colaborativa e não somente através de notas 

individuais. Dessa forma, pode-se direcionar os estudantes a trocarem 

experiências e conhecimento, tornando o processo mais dinâmico e 

atrativo e engajador. 

Assim, buscou-se, por meio do projeto aqui apresentado oportunidade de 

promover vivências de ensino de química para discentes do segundo ano 

do ensino médio da EJA com uso de recursos didáticos a partir da 

gamificação, no sentido de investigar sua influência no processo de ensino 

e aprendizagem. 
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Capítulo 3  

JOGOS NO ENSINO  

Os jogos fazem parte da nossa sociedade até hoje no processo de ensino 

e aprendizagem, devido a transformar o contexto em mais lúdico e 

engajador e assim potencializando o processo. A ludicidade dos jogos 

pedagógicos tem papel importante nesse contexto, pois, ele transforma o 

processo de ensino mais divertido, atraente para discentes e sem perder 

conteúdos de aprendizagem. 

Considerando que o jogo pode promover uma aprendizagem mais 

significativa, é válido afirmar que ele pode ser usado tanto como 

material didático, como uma das formas de avaliação de 

aprendizagem. Para Ausubel, para que ocorra uma aprendizagem 

significativa, ou seja, que elementos conceituais novos sejam 

assimilados efetivamente, é necessário que o aluno correlacione a 

novo conceito com alguma informação já pré-existente ou 

reorganize uma informação pré-existente, formando uma 

hierarquia conceitual (MOREIRA, 2011). Outras utilidades para os 

jogos podem ser mencionadas como, por exemplo, instrumento de 

avaliação, mediação de um novo conteúdo ou melhorar os 

relacionamentos interpessoais, sejam entre aluno-aluno ou 

professor-aluno. (SOUZA,2018,p.1279) 

E nesse contexto os jogos são apontados como recursos didáticos viáveis 

que o professor pode utilizar para auxiliar ou até mesmo potencializar a 

construção do conhecimento para aquele discente ou turma. Esses jogos 

podem ser digitais ou físicos, podendo ser de materiais alternativos e 

assim o professor pode fazer planejamento e programar a dinâmica do 

13 
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jogo para que a construção do conhecimento esteja mais próxima da 

realidade do estudante. 

Assim, buscou-se, por meio do projeto aqui apresentado oportunidade de 

promover o ensino significativo através do almanaque. Também vem com 

objetivo de tentar tornar o ensino de Química mais divertido, colaborativo, 

engajador e eficiente. 
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Capítulo 4 

JOGOS DO ALMANAQUE QUÍMICO 

O almanaque é uma revista contendo cinco jogos diferentes impressos. 

Ele é composto por um complete, uma cruzadinha, um caça palavra, um 

criptograma e um labirinto. O tempo necessário para resolução é de duas 

aulas de 50 minutos. A sua aplicação poderá ocorrer em turmas do 2° ano 

do ensino médio, inclusive na EJA. 

Você professor poderá colocar pontuações diferentes em cada jogo para 

montar um ranking e torna a aplicação mais divertida e engajadora. 

A seguir apresentamos os jogos que compõem o almanaque Químico. 
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JOGO 1 

A QUÍMICA PRESENTE NA COZINHA 

BRASILEIRA. 

COMPLETE O TEXTO A SEGUIR COM PALAVRAS A BAIXO: 

(MAGNÉSIO, SÓDIO, FERRO, POTASSIO)  

A Química está presente no nosso cotidiano em vários momentos, desde 

a alimentação até o ar que respiramos. Nós temos vários nutrientes como 

magnésio, potássio, cálcio entre outros presentes nas verduras, frutas, 

legumes, temperos entre outros. O ______________ presente no sal de 

cozinha tem um papel importante como tempero, na conservação de 

alimentos, produção da soda cáustica. E algumas verduras e frutas como 

couve, acelga e em especial a banana é rica no ___________________. 

Porém quem possui problemas renais não pode fazer uso constante 

dessas frutas. O _______________ é um mineral encontrado em 

sementes, amendoim, aveia, banana ou leite, e desempenha várias 

funções importantes no corpo, desde regular a função nervosa, aliviar 

dores musculares. Outro elemento químico muito importante para o corpo 

humano é _____________. Presente nas leguminosas como feijão em 

folhas verdes como couve e espinafre. 
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JOGO 2 

O CAÇA PALAVRA DA SUSTENTABILIDADE. 

 

Os impactos ambientais causados pelos descartes inadequados 

e de modo desordenados do lixo no mundo são imensos. Ainda é 

pouco usual a coleta seletiva em algumas cidades, o que ocasiona 

no descarte de materiais como televisão, lâmpadas, pilhas entre 

outras em aterros sanitários o que acaba ocasionando na 

contaminação do solo por enxofre, mercúrio entre outras 

substâncias. Outro problema brasileiro é o nosso desperdício de 

alimentos nas Ceasas como verduras, frutas e legumes que vão 

diretamente para os aterros. Esses alimentos são ricos em 

substâncias como cálcio, zinco, ferro entre outros que poderiam 

ser distribuídos para populações carentes. 
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MARQUE AS PALAVRAS EM NEGRITO 

DESCRITA NO TEXTO ACIMA. 
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CRUZADINHA QUÍMICA 

1 - As ligações ______________ acontece entre metais formando importantes 

ligas que são utilizadas no nosso cotidiano como aço, bronze e ouro. 

2 - Os plásticos são hidrocarbonetos formados a partir Carbono (C) e 

hidrogênio (H), o que difere maleabilidade um plástico para outro é o tipo de 

ligação _____________ se ela é simples, dupla ou tripla.   

3 - Em festas de aniversários vem sendo usados cada dia mais o gás 

____________, como ele é menos denso que o ar isso faz com que os balões 

flutuem. 

4 - Ao preparar uma solução (suco) de água com extrato de laranja e açúcar na 

sua casa, automaticamente você estará fazendo uma mistura 

_________________. 

5 - Para que possamos ter uma água considerada potável, ela passa pelo 

tratamento numa estação. Um dos processos é a adição do ____________ para 

eliminação de microrganismos. 

6 - Carbeto de _________, é uma pedra popularmente chamado de carbureto. 

Ela é muito utilizada para processo de soldagem de carro e amadurecimento 

de frutas. 

7 - A substância _________ presente nos cremes dentais em quantidade 

adequada ajuda na prevenção de cárie, porém em excesso pode causar 

fluorose. 

8 - A _________ é amplamente utilizada para fazer cordões, pulseiras e até 

mesmo utilizada em prótese. 

9 - A adição do _____________  no sal de cozinha tem o objetivo de diminuir 

doenças na tireoide. 

JOGO 3 

19 
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CRUZADINHA QUÍMICA 
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JOGO 4 

CRIPTOGRAMA QUÍMICO 

PARA SÍMBOLOS IGUAIS, LETRAS IGUAIS: PRENCHA O 

CRIPTOGRAMA E AO FINAL ESCREVA A PALAVRA FORMADA 

NOS QUADRADOS DE CORES DIFERENTES. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PALAVRA:___________________________ 
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LABIRINTO QUÍMICO 

AJUDE O QUIMALUCO A CHEGAR NO EXPERIMENTO. AS LETRAS 

CORRESPONDENTES AS ALTERNATIVAS CORRETAS O LEVARAM AO 

CAMINHO CORRETO, LEMBRANDO QUE AS LETRAS NÃO FICARAM EM 

ORDEM. 

A – Os plásticos jogados em rios e mares se dissolvem em poucos anos. 

B – Quanto mais colorida a salada, maior número de nutrientes envolvidos como ferro, zinco 

magnésio entre outros 

C – Os tipos de ligações químicas presentes nos plásticos não interferem na sua estrutura e 

resistência. 

D – O despejo de detergente em rios e lagos trás sérios problemas ambientais, porque eles 

não deixam a entrada de gás oxigênio nas águas.    

E – Na fabricação do sabão caseiro ocorre a reação endotérmica. 

F – O açafrão tem propriedades antioxidante e antiflamatória. 

G – Quando fazemos um suco estamos fazendo um processo heterogêneo. 

H – O sangue é uma solução tampão com PH de 7,35 a 7,45. 

I – Os vegetais escuros como couve são ricos em Ferro. 

J – As ligas metálicas são estáveis e muito utilizadas na indústria por sua utilidade. 

K – Quando vamos fazer café e colocamos a água com a açúcar para ferver isso faz com que 

leve menos tempo para água ferver. 

L – O ouro utilizado nas fabricações de cordões e outras joias é uma mistura. 

M – A contaminação por mercúrios nos rios ocorre por ele ser biocomulável e aumentar de 

acordo com cadeia alimentar.  

N – Os metais pesados que foram jogados no rio doce não trazem problemas ambientais graves 

e nem a longo prazo. 

O – Quando compramos o ácido ascórbico (vitamina C) na farmácia temos que comprar o de 

2g, pois nosso corpo absorve mais de 1g por dia.  

P – O sabão em pó limpa as manjas e as sujeiras pelo seu caráter ácido. 

Q – O acidente radioativo em Goiânia também conhecido como acidente com o Césio-137 

ocorreu em 13 de setembro de 1987. 

R – O cloro utilizado no tratamento água serve para flocular a matéria orgânica da água. 

S – O descarte de pilhas no meio ambientes não traz muitos problemas ambientais, pois as 

substâncias presentes nela não são tóxicos e nem ficam muito tempo no meio ambiente. 

JOGO 5 
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FOLHA DE ANOTAÇÕES, IDEIAS E 

REFLEXÕES. 
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