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1. APRESENTAÇÃO 
 

O Jogo Didático Perfil Químico “Mobilizando sua atenção” é adaptado do Jogo “De 

quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” da Grow Jogos e Brinquedos Ltda. O Produto 

Educacional se configura como produto final de pesquisa do Programa de Pós-Graduação 

Stricto Sensu em Mestrado Profissional em Ensino de Ciências – PPEC, da Universidade 

Estadual de Goiás, Câmpus Anápolis de Ciências Exatas e Tecnológicas – Henrique Santillo.   

A pesquisa tem como título “Jogos Didáticos no ensino de Química como mediadores 

na mobilização da atenção de alunos com diagnósticos de TDAH no Ensino Médio” O 

Produto Educacional vem como proposta de sugestão para contribuir com os professores no 

ensino e aprendizagem de Química na mobilização da atenção voluntária de todos os alunos 

na construção do conhecimento científico. Esse Manual contém todas as instruções para 

professores na construção e aplicação do jogo, bem como, as instruções para alunos na 

utilização do jogo em sala de aula. O jogo pode ser adaptado o conteúdo das cartas para 

utilização em outras disciplinas de Ciências, como Biologia e Física, como também para 

Matemática. 

A pesquisa apresentou as seguintes etapas: 1º - identificou com os professores de 

Ciências e Matemática suas concepções sobre o diagnóstico de TDAH, a atenção e como estas 

influenciaram na prática pedagógica; 2º verificou com os alunos com diagnósticos de TDAH 

suas perspectivas sobre o ensino e aprendizagem de Ciências da Natureza e Matemática; 3º - 

foi proposto a confecção do jogo Perfil Químico “Mobilizando sua atenção” e aplicado em 

turma que apresentassem alunos com diagnósticos de TDAH.  Esse produto veio contribuir 

como sugestão aos professores no ensino de Química na mobilização da atenção voluntária. 

Sendo assim, foi verificado com alunos com e sem o diagnóstico de TDAH as contribuições 

do jogo na mobilização da atenção voluntária. 

A partir dessas etapas de pesquisa, verificou-se que as disciplinas de Ciências e 

Matemática apesar de serem complexas, a utilização do jogo perfil Químico no ensino e 

aprendizagem de Química foi um recurso metodológico inovador. Sua utilização contribuiu 

no desenvolvimento de habilidades e também auxiliou na mobilização da atenção voluntária, 

sendo assim, uma alternativa a medicalização.  

O jogo didático Perfil Químico “Mobilizando sua atenção” foi uma proposta que 

favoreceu o desenvolvimento das funções psíquicas que ainda não foram desenvolvidas no 

aluno, como a atenção voluntária, bem como, a mobilização da atenção do aluno para o 

aprendizado de conceitos químicos de forma lúdica e divertida. 
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2. JOGO PERFIL QUÍMICO COMO MEDIADOR NA MOBILIZAÇÃO 

DA ATENÇÃO VOLUNTÁRIA 

 

O Jogo Didático “Perfil Químico – Mobilizando sua atenção” é um jogo educativo, 

adaptado do Jogo “De quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” da Grow Jogos e 

Brinquedos Ltda. Os jogadores devem se esforçar para reconhecer os Elementos Químicos, 

suas características e utilidades, os Ácidos/Bases e Sais/Óxidos utilizados na vida do ser 

humano através de uma série de dicas, reveladas uma a uma. As dicas auxiliam o jogador a 

identificar o Elemento Químico da tabela periódica, pelo seu histórico, suas características, 

classificações e utilidades na vida do ser humano. 

Nesse sentido, é importante que o professor esteja preparado e que a educação 

ofereça continuamente formações para apropriar das novas metodologias na transformação do 

fazer pedagógico, propiciando ao educando novas formas de ensino e aprendizagem de 

Química. É nessa visão, que o jogo didático no ensino de Química vem como sugestão aos 

professores como uma atividade mobilizadora da atenção de todos os alunos segundo a teoria 

histórico-cultural.  

Para Imbernón e Cauduro (2013) a formação deverá fornecer as bases teóricas e 

práticas para poder construir um conhecimento científico pautado numa abordagem científica, 

cultural, contextual, psicopedagógico e pessoal, capacitando-os na responsabilidade de 

assumir um trabalho educativo em toda sua complexidade.  

Cavalcanti et al., (2012) ressaltam que os jogos facilitam no ensino e aprendizagem 

de conceitos científicos. Para isso, na formação do professor de Química deve oferecer 

estratégias e recursos inovadores que atuem na construção do conhecimento científico, pois as 

atividades lúdicas como o jogo auxilia ao educando essa apropriação.  

O jogo Perfil Químico para Cavalcanti et al., (2012, p. 5) é: 

 

Um jogo educativo que tem o objetivo de ensinar os jogadores partindo de um 

conhecimento prévio, ou seja, aquilo que os jogadores já conhecem, aliando a 

função lúdica com a função educativa, organizando a estrutura cognitiva do aluno, 

de modo a favorecer a acomodação dos conceitos trabalhados. 

 

   Dessa forma, torna-se fundamental que os recursos metodológicos sejam carregados 

de conteúdos que sejam atrativos aos olhos dos educandos, para que a construção do 

conhecimento científico seja conduzindo e apropriado de forma lúdica e educativa. 
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Segundo Soares (2015) o aspecto disciplinar também estará em foco no jogo, quando 

as atividades lúdicas dão a oportunidade dos alunos de ficarem todos em volta do tabuleiro, 

mantendo sua concentração, curiosidade e motivação para ser o vencedor do jogo. Nesse tipo 

de jogo, observa também a socialização, a iniciativa, o seguimento de regras, surgindo assim 

o debate e o cumprimento de estratégias. 

Na concepção de Fialho (2013, p. 119-120) os jogos de tabuleiro são: 

 

Recursos excelentes para otimizar a atenção e concentração, despertar a curiosidade, 

aguçar a imaginação. Deixam os jogadores espertos e atentos para a vida. São 

mensageiros da cultura e dos usos e costumes de diversos povos. Têm como vantagem 

serem lúdicos, alegres e prazerosos. 

 

Esse é um dos motivos no qual resgata o interesse e a concentração de todos os 

alunos e inclusive aqueles com diagnóstico de TDAH. Pois, esse tipo de jogo Perfil Químico, 

pode resgatar um conteúdo proposto, revisar e avaliar o ensino e aprendizagem.  

Segundo Cavalcanti et al., (2012) durante a realização do jogo os alunos discutem e 

o educador é quem observa os erros conceituais, pois os alunos são avaliados de forma lúdica 

realizando uma avaliação formativa e diagnóstica. Nesse sentido, o professor poderá avaliar e 

refletir sobre sua prática pedagógica facilitando e melhorando sua disciplina, favorecendo um 

conhecimento mais atraente e construtivo para seus educandos.  

De acordo com os dados coletados com os professores de Química da 1ª série do 

Ensino Médio, os conteúdos de maior dificuldade de atenção e aprendizagem pelos alunos 

com diagnóstico de TDAH são aqueles que apresentam as “Características e utilidades dos 

Elementos Químicos da Tabela Periódica e as Funções Inorgânicas (Ácidos, Bases, Sais e 

Óxidos)”. Estes conteúdos são utilizados nas cartas conforme a categoria e apresentados com 

10 dicas para responder a questão proposta. Conforme a quantidade de dica que o jogador 

precisar utilizar ele ganha pontos. 

Este jogo didático é uma proposta visando a mobilização da atenção voluntária que 

pode ser utilizada para adolescentes de 14 a 18 anos para o ensino e aprendizagem de 

Química, com 3 a 5 participantes e tem um tempo estimado de 50 minutos, podendo ser 

controlado pelo professor conforme a quantidade de cartas, alunos e rodadas. É composto de 1 

tabuleiro, um dado, 90 cartas com dicas distribuídos em três categorias, 5 peões, 10 fichas 

vermelhas para marcar o número escolhido que será lido as dicas da questão proposta na carta 

e 1 ficha verde para marcar a categoria da carta escolhida.  
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Nesse sentido, é dar oportunidade ao educando de desenvolver sua atenção, sua 

concentração no conteúdo proposto pelo professor de forma prazerosa. Promove no educando 

a imaginação, a iniciativa, o respeito mútuo, pois o jogo pode despertar no educando sua 

curiosidade, tornando-o mais focado e atento para o ensino e aprendizagem dos 

conhecimentos científicos. Para isso, foi utilizado um estudo preliminar do jogo didático, 

baseado originalmente do Jogo “Perfil Júnior 2 – De quantas dicas você precisa?” da Grow 

Jogos e Brinquedos Ltda, propondo o seu desenvolvimento e sua aplicação para explorar 

conceitos sobre os Elementos Químicos da Tabela Periódica, as Funções Inorgânicas e suas 

contribuições na mobilização da atenção de todos os alunos. 
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3. PROPOSTA DO JOGO PERFIL QUÍMICO “MOBILIZANDO SUA 

ATENÇÃO” 

 

3.1 Objetivos  

 

Objetivo Geral 

 

 Verificar as contribuições do jogo Perfil Químico na mobilização da atenção 

voluntária de todos os alunos. 

 

            Objetivos Específicos 

 

 Contribuir com os educandos (jogadores) para o conhecimento científico partindo do 

conhecimento prévio, aproveitando do saber já adquirido; 

 Auxiliar na construção do conhecimento de forma a favorecer o ensino e 

aprendizagem de Química de forma lúdica e educativa; 

 Mobilizar a atenção do aluno por meio de recurso lúdico como o jogo didático. 

 

3.2 Público-alvo 

 Adolescentes de 14 a 18 anos. 

 

3.3 Tempo estimado do jogo 

 50 minutos, dependendo do número de cartas utilizadas e número de participantes.  

 

3.4 Conteúdo presente no jogo 

 

É importante que os jogadores leiam com atenção esta classificação do Perfil Químico 

para facilitar a compreensão de ideias durante o jogo. As 90 cartas estão distribuídas em 3 

categorias, da seguinte forma: 
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 Perfil das cartas do jogo e seus conteúdos. 

 

Fonte: Elaborada pela autora 

 

3.5 Procedimentos para confecção do jogo 

 

A lista apresenta todos os materiais para a confecção do Kit completo do jogo Perfil 

Químico. O tabuleiro apresentado foi digitalizado, mas fica à critério do professor na 

confecção ou digitalização do tabuleiro. Para a confecção do Jogo Perfil Químico 

“Mobilizando sua atenção” serão necessários os seguintes materiais: 

 Materiais e funções para confecção do jogo 

Material Função 

 

1 dado  

 

Este será utilizado para escolher o 

jogador que inicia o jogo. 

5 peões de cores diferentes Os peões servem para localizar o jogador 

no tabuleiro.  

1 folha de papel cartão branco Papel para desenhar o tabuleiro, ou seja 

as casas por onde os peões irão percorrer. 

 

Perfil Químico 

 

Refere-se 

Categoria 1: Elementos Químicos  Nessa categoria é apresentada as dicas dos Elementos 

Químicos da tabela periódica, seu histórico, suas 

classificações, características, obtenção, símbolos e 

utilidades na vida do ser humano. 

Categoria 2: Ácidos e Bases  Ácidos: Os principais Ácidos de acordo com 

Ahrrenius, suas características, funções, fórmulas 

moleculares, histórico, obtenção e utilidades no nosso 

cotidiano. 

Bases: Os principais Bases de acordo com Ahrrenius, 

suas características, funções, fórmulas moleculares, 

histórico, obtenção e utilidades no nosso cotidiano. 

Categoria 3: Sais e Óxidos  Sais: Sua definição, características, funções, fórmulas 

moleculares, histórico, obtenção e suas utilidades no 

nosso cotidiano. 

Óxidos: Sua definição, características, fórmula geral 

dos óxidos, funções, obtenção e utilidades no nosso 

cotidiano. 
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3 cores diferentes de papel cartão Este será utilizado para desenhar as casas 

do tabuleiro. 

Caneta hidrocor preta Utilizada para desenhar as casas e os 

desenhos de material de laboratório 

químico. 

Régua, Lápis de cor, cola e tesoura Material para recortar as casas, conforme 

as cores indicadas, para colar as casas e 

colorir os desenhos. 

90 cartas de papel cartão: sendo 87cartas 

brancas e 3 cartas de cor amarelo de 7 cm 

x 10 cm. 

As 87 cartas serão embaralhadas para 

serem sorteadas de acordo com o Perfil 

Químico. As 3 cartas serão separadas 

pelo professor para apresentação em três 

momentos do jogo. 

10 fichas vermelhas (botões de camisa) São colocadas no tabuleiro para 

identificar a quantidade de dicas 

utilizadas pelos jogadores. 

1 Ficha Verde (botão de camisa)  Este é utilizado para indicar qual o perfil 

da carta conforme a categoria indicada no 

tabuleiro. 

Fonte: Elaborada pela autora 

Para facilitar a confecção do jogo, orientamos que sejam observados os seguintes 

procedimentos na confecção do tabuleiro:  

 Usar uma folha de papel cartão branco para construir as casas do tabuleiro 

conforme o modelo a seguir;  

 Cada casa tem um diâmetro de 2 cm, percorrendo um caminho de início e 

chegada com 60 casas desenhadas conforme o modelo.  

 Desenhar 10 casas com um diâmetro de 2cm separado do caminho a ser 

percorrido; 

 Desenhar em 5 casas materiais utilizados no Laboratório Químico. Este será 

alternado no decorrer no caminho no tabuleiro. 
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3.6 Modelo do Tabuleiro para o jogo Perfil Químico “Mobilizando sua Atenção” 

 

O tabuleiro foi adaptado do Jogo “De Quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” do 

Jogo da Grow Jogos e Brinquedos Ltda. É composto de um tabuleiro contendo 60 casas 

intercalados nas cores verde e laranja a serem percorridas pelos jogadores. Foram 

apresentados também nas casas desenhos de materiais de laboratório. Abaixo do tabuleiro é 

composto de 10 casas vermelhas com numeração de 1 a 10 para identificar os números das 

dicas escolhidas pelos jogadores. No jogo original, é apresentado 20 dicas, para melhor 

facilitar a dinâmica do jogo, este foi reduzido para 10 dicas. No tabuleiro estão representados 

o tipo de perfil que será trabalhado, através de três categorias como: 1- Elementos Químicos 

da Tabela Periódica, 2 - Ácidos/Bases, 3 - Sais/Óxidos, e como desenho de fundo foi utilizada 

uma figura de modelo atômico para melhor representar o jogo com características químicas, 

conforme apresentado na figura 1. 

Tabuleiro do Jogo Perfil Químico “Mobilizando sua Atenção” 

 

Figura 1 – Tabuleiro adaptado do Jogo “De quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” do Jogo da Grow Jogos 

e Brinquedos Ltda. Fonte: Elaborada pela autora. 
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3.7 Kit completo do Jogo Perfil Químico “Mobilizando sua atenção” 

 

A figura 2 mostra o Kit completo do Jogo Perfil Químico “Mobilizando sua 

Atenção” que foi construído e aplicado em sala de aula para toda a turma, contendo: 1 

tabuleiro, 90 cartas distribuídas em três categorias, sendo 3 cartas surpresa de coloração 

amarela, 10 fichas vermelhas, 1 ficha verde, 5 peões e 1 Manual de Instrução do aluno para 

utilização do jogo. 

 

 

Kit completo do Jogo Perfil Químico “Mobilizando sua Atenção” 

 

 

Figura 2 - Kit adaptado do Jogo “De quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” do Jogo da Grow Jogos e 

Brinquedos Ltda. Fonte: Elaborada pela autora. 

 

 

3.8 Procedimentos para utilização do jogo 

 

     Para o desenvolvimento do jogo é preciso marcar com a ficha verde o perfil que a carta 

apresenta, facilitando o jogador na identificação do tema trabalhado. O aluno que tiver o 

maior número através do sorteio com o dado, inicia o jogo, e esse será o mediador. É ele que 

escolhe uma carta. Um exemplo de uma das cartas do jogo é apresentado na Figura 3 abaixo. 



12 
 

O modelo da carta foi adaptado do Jogo “De quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” do 

Jogo da Grow Jogos e Brinquedos Ltda. As demais cartas estão no apêndice A, B e C do 

Manual de Instrução. 

 

Carta do jogo em que o perfil apresentado é um Elemento Químico da tabela periódica. 

PERFIL QUÍMICO 

Mobilizando sua atenção 

SOU O HIDROGÊNIO 

Sou um Elemento Químico da Tabela Periódica 
 

1. É um elemento extremamente pequeno, simples e 

leve.  
2.É o mais abundante dos elementos químicos. 

3. É de extrema importância para as mais variadas 

atividades industriais e ciclos naturais. 

4. PERCA SUA VEZ. 
5. Queima violentamente no ar, tendo ignição 

automaticamente na temperatura de 560 C. 

6. É um não metal e possui massa atômica igual a 
1,00 u. 

7. Este elemento é encontrado em grande 

abundância em estrelas e planetas gigante de gás. 
8. AVANCE 2 CASAS. 

9. Suas principais características são: é incolor, é 

inflamável, é inodoro e insolúvel em água. 

10.É produzido em algumas bactérias e algas. 

Figura 3 - Carta adaptada do Jogo “De quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” do Jogo da Grow Jogos e 

Brinquedos Ltda. Fonte: www.quiprocura.net/elementos/ elementos/ aplicacao/cs. Elaborada pela autora. 

 

3.8.1 Preparação: 

 Para a aplicação do jogo, sugere antes dessa atividade, o desenvolvimento do conteúdo 

conforme as categorias apresentadas. Este será exposto pelo professor de Química, a 

fim de aprofundar e facilitar o conhecimento científico proposto no jogo. O professor 

deve compreender que o conteúdo das cartas o aluno terá a oportunidade de 

aprofundar seus conhecimentos sobre os Elementos Químicos da Tabela Periódica, e 

também sobre as Funções Inorgânicas. É importante, que o professor esclareça que 

todos esses Elementos Químicos e substâncias como os Ácidos, Bases, Sais e Óxidos 

estão presentes na nossa vida.  

 Embaralhar todas as cartas e recolocar verticalmente em cima da mesa onde realizará 

o jogo. Também expor os peões e o dado. 
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 Expor as 10 fichas vermelhas ao lado do tabuleiro. Cada jogador usará esta ficha para 

marcar a dica a ser lida pelo mediador. Expor também a ficha verde, esta será usada 

para marcar a categoria da carta escolhida. 

 O jogo é desenvolvido para 3 a 5 participantes, conforme o número de estudantes na 

sala. Cada jogador escolhe um peão.  

 O professor deve separar as três cartas surpresas de coloração amarela. Estas serão 

apresentadas em três momentos durante a realização do jogo pelo professor regente da 

sala. 

 

3.8.2 Como Jogar: 

 Para dar início ao jogo cada jogador joga o dado, aquele que tirar o maior número, este 

inicia o jogo. Após decidido quem inicia o jogo, este será o mediador. Ele deve pegar 

a primeira carta da pilha e dizer aos jogadores qual a sua categoria e marcar com a 

ficha verde para melhor identificar a categoria trabalhada naquele momento. 

 Escolhido o mediador, o jogador que está à sua esquerda escolhe um número de 1 a 10 

e, em seguida, coloca uma ficha vermelha sobre a casa no tabuleiro de mesmo número 

para identificar as dicas escolhidas. 

 O mediador lê a dica de número igual ao escolhido pelo jogador.  

 Após a leitura da dica, o jogador que escolheu o número tem o direito de dar um 

palpite sobre a identidade da carta. Caso o jogador não queira dar o seu palpite, ele 

simplesmente passa a vez ao jogador à sua esquerda.  

 A partir do momento que o jogador acerta uma dica, o mediador devolve a carta ao 

final da pilha, avança os peões conforme a pontuação especificada e retira as fichas 

vermelhas que estiverem sobre o tabuleiro. O Jogador à esquerda, então, é que passa a 

ser o mediador. 

 Quando o jogador erra o palpite, a vez de jogar passa para o próximo jogador à 

esquerda, que fará o mesmo que o anterior: escolherá um número de 1 a 10 (dentre os 

que ainda não foram escolhidos), colocará uma ficha vermelha na respectiva casa 

numerada, receberá a dica e dará um palpite. E assim por diante. O jogador não será 

penalizado por dar um palpite errado.  

 Durante o jogo, o professor fará três momentos para leitura da carta surpresa para toda 

a turma. Esta carta surpresa somente terá 5 dicas dentro das três categorias trabalhadas 
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no jogo. O aluno que acertar o palpite, andará 5 casas. Essa tem como objetivo de 

movimentar toda a turma para a participação no jogo.  

 Durante o jogo, o professor é o mediador da turma, sendo necessário que ele faça uma 

visita em cada grupo para observar como cada aluno está reagindo e responder as 

dúvidas referentes as regras do jogo ou ao conteúdo trabalhado.  

 

3.8.3 Pontuação 

Cada carta de Perfil vale 10 pontos, que são divididos entre o mediador e o jogador 

que acertar o palpite. O mediador recebe um ponto para cada dica revelada. O jogador que 

acertar seu palpite receberá um ponto para cada dica não revelada. O mediador e o jogador 

que acertam o palpite andam seus peões de acordo com a quantidade de pontos recebidos. 

Se durante o andamento do jogo o mediador tiver lido as 9 dicas e nenhum palpite 

tenha acertado, o próximo jogador deverá pôr a última ficha vermelha sobre o número restante 

e ouvir a última dica. Neste momento já não importa se esse jogador acertará ou não seu 

palpite: o mediador já terá marcado sozinho os 10 pontos (10 dicas reveladas). Porém, será 

preciso ler a última dica, pois ela poderá conter uma instrução. 

 

3.8.4 Instruções 

Todas as cartas contém instruções. Às vezes, ao escolher um número, o jogador pode receber 

uma instrução em vez de uma dica. As principais instruções são: 

 Perca sua vez: o jogador perde o direito de dar um palpite, e a jogada passa para o 

próximo jogador à sua esquerda. 

 Avance (ou volte) “X” casas: o peão do jogador avança (ou recua) o número de casas 

mencionadas, mas não perde o direito de dar um palpite naquela jogada. 

 Escolha um jogador para avançar ou voltar “X” casas: a escolha é livre, mas não é 

permitido escolher a si próprio. 

 

3.8.5 Casas marcadas com desenhos de materiais de Laboratório de Química 

De acordo com o jogo original, essas casas são representadas por um ponto de 

interrogação. Para melhor adaptação do jogo foram criadas para essas casas a representação 

de materiais de Laboratório de Química para melhor caracterizar o Jogo Perfil Químico. As 

casas do tabuleiro marcadas com os desenhos de materiais de Laboratório de Química dão o 
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direito de tentar adivinhar o conteúdo de uma carta-bônus.  Nesse momento, o mediador retira 

uma nova carta da pilha e o jogador poderá escolher até cinco dicas dela. Ele só tem o direito 

de dar um único palpite, mas poderá escolher as dicas, uma por vez, no momento que achar 

mais oportuno ele fala a resposta. 

Se o palpite for correto, seu peão avançará segundo a tabela abaixo: 

 

Tabela de pontuação de avanços nas casas do tabuleiro conforme o número de acertos de dicas. 

Após acertar com Números de casas 

1 dica 5 

2 dicas 4 

3 dicas 3 

4 dicas 2 

5 dicas 1 

Fonte: Elaborada pela autora - Adaptado do Jogo “De quantas dicas você precisa? Perfil Júnior 2” do Jogo da 

Grow Jogos e Brinquedos Ltda. 

 

Se, entre as cinco dicas escolhidas, aparecer um “perca sua vez”, o jogador perde o 

direito à carta-bônus e a devolve ao final do monte. As instruções de “volte” e “avance” são 

aplicadas normalmente. A tabela de pontuação também foi adaptada do jogo original, devido 

a quantidades de dicas apresentadas no jogo. 

Somente os jogadores que caírem na casa com desenho de materiais de laboratório podem 

ganhar a carta-bônus. O mediador não tem o direito a elas, mesmo que seu peão caia sobre um 

símbolo de material de laboratório. Da mesma maneira, o mediador não ganha pontos ao ler a 

carta bônus. Se algum jogador cair sobre um símbolo de material de laboratório, como 

consequência de uma instrução, não ganhará o direito à carta-bônus. 

 

3.8.6 Vencedor: 

Será o primeiro jogador a chegar com seu peão ao espaço marcado “chegada”.  
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4. MANUAL DE INSTRUÇÃO DO ALUNO PARA UTILIZAÇÃO DO 

JOGO PERFIL QUÍMICO “MOBILIZANDO SUA ATENÇÃO” 

 

MANUAL DE INSTRUÇÃO DO ALUNO 

JOGO DIDÁTICO PERFIL QUÍMICO 

“MOBILIZANDO SUA ATENÇÃO” 

 
O Jogo Didático Perfil Químico “Mobilizando sua atenção” é adaptado do Jogo “De quantas 

dicas você precisa? Perfil Júnior 2” da Grow Jogos e Brinquedos Ltda. O Produto Educacional faz 

parte da Dissertação de Mestrado Profissional em Ensino de Ciências da Universidade Estadual de 

Goiás – Câmpus Anápolis de Ciências Exatas e Tecnológicas – Henrique Santillo e tem como título 
“Jogos Didáticos no Ensino de Química como mediadores na mobilização da atenção de alunos com 

diagnósticos de TDAH no Ensino Médio”. O Produto Educacional vem como proposta de sugestão 

para contribuir com os professores no ensino e aprendizagem de Química na mobilização da atenção 
voluntária de todos os alunos na construção do conhecimento científico. 

Foi adaptado o tabuleiro para dar o aspecto de Jogo Químico e também algumas de suas regras 

foram adaptadas para melhor facilitar a apropriação do conteúdo sobre os Elementos Químicos da 

Tabela Periódica e as Funções Inorgânicas (Ácidos, Bases, Sais e Óxidos). O jogo desperta a 
curiosidade, iniciativa e interação no decorrer de todo o processo, bem como, mobilizar a atenção 

voluntária do aluno para o aprendizado de conceitos químicos de forma lúdica e divertida. 

 
 

REGRAS 

 

Idade: De 14 a 18 anos. 

Participantes: 3 a 5 jogadores ou de 3 a 5 equipes. 

Tempo estimado de Jogo: 50 minutos 
 

COMPONENTES 

 

 1 Tabuleiro                                                 

 90 cartas    

 5 peões                                                      

 10 fichas vermelhas           

 1 dado 

 1 ficha verde 

 1 Manual de instrução 

 

 

 

 

INTRODUÇÃO 

 
Os jogadores devem se esforçar para reconhecer os Elementos Químicos, suas características e 

utilidades, os Ácidos/Bases e Sais/Óxidos utilizados na vida do ser humano através de 10 dicas 

contidas na carta, que são reveladas uma a uma. 
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OBJETIVOS 

 

 Mobilizar a atenção voluntária do aluno para o aprendizado de Química; 

 Desenvolver no aluno o conhecimento científico através das dicas oferecidas nas cartas; 

 Fazer com que o jogador seja o primeiro a caminhar com o peão na casa marcada “chegada”. 

 

CATEGORIAS DA CARTAS 

 

Ao iniciar o jogo é importante que os jogadores leiam com atenção esta classificação do Perfil 
Químico para facilitar a compreensão de ideias durante o jogo. As 90 cartas estão distribuídas em 3 

categorias, da seguinte forma: 

 

Categoria 1: Elementos Químicos 

Nessa categoria é apresentada as dicas dos elementos químicos da tabela periódica, seu histórico, suas 

classificações, características, obtenção, símbolos e utilidades na vida do ser humano. 

 

Categoria 2: Ácidos e bases 

Ácidos e Bases: Os principais ácidos e bases de acordo com Ahrrenius, suas características, fórmulas 

moleculares, histórico, obtenção e utilidades no nosso cotidiano. 

 

Categoria 3: Sais e Óxidos 

Sais: Sua definição, características, fórmulas moleculares, histórico, obtenção e suas utilidades no 
nosso cotidiano. 

Óxidos: Sua definição, características, fórmula geral dos óxidos, obtenção e utilidades no nosso 

cotidiano. 

 

 PREPARAÇÃO 

 
 Para a aplicação do jogo, sugere antes dessa atividade, o desenvolvimento do conteúdo conforme as 

categorias apresentadas. Este será exposto pelo professor de Química, a fim de aprofundar e facilitar o 

conhecimento científico proposto no jogo.   

 Todas as cartas de dicas devem ser embaralhadas e recolocadas verticalmente em cima da mesa 
onde realizará o jogo. 

 Expor as 10 fichas vermelhas ao lado do tabuleiro. Cada jogador usará esta ficha para demarcar a 

dica a ser lida pelo mediador. 
 O jogo é desenvolvido para 3 a 5 participantes, conforme o número de estudantes na sala. Cada 

jogador escolhe um peão. Com o desenvolvimento do jogo, há uma melhora tanto no aspecto 

disciplinar, como no envolvimento entre alunos e professores, possibilitando a diversão e a construção 
do conhecimento. 

 O professor deverá separar as três cartas surpresas de coloração amarela. Estas serão apresentadas 

em três momentos durante a realização do jogo. 

 

COMO JOGAR 

 

 Para dar início ao jogo cada jogador joga o dado, aquele que tirar o maior número, este inicia 
o jogo. Após decidido quem inicia o jogo, este será o mediador. Ele deve pegar a primeira 

carta da pilha e dizer aos jogadores qual a sua categoria e marcar com a ficha verde para 

melhor identificar a categoria trabalhada naquele momento. 
 Escolhido o mediador, o jogador que está à sua esquerda escolhe um número de 1 a 10 e, em 

seguida, coloca uma ficha vermelha sobre a casa no tabuleiro de mesmo número para 

identificar as dicas escolhidas. 
 O mediador lê a dica de número igual ao escolhido pelo jogador. O professor deve 

compreender que o conteúdo das cartas o aluno terá a oportunidade de aprofundar seus 
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conhecimentos sobre os elementos químicos da Tabela Periódica, e também sobre as Funções 

Inorgânicas. É importante, que o professor esclareça que todos esses elementos químicos e 

substâncias como os ácidos, bases, sais e óxidos estão presentes na nossa vida. 
 Após a leitura da dica, o jogador que escolheu o número tem o direito de dar um palpite sobre 

a identidade da carta. Caso o jogador não queira dar o seu palpite, ele simplesmente passa a 

vez ao jogador à sua esquerda.  

 A partir do momento que o jogador acerta uma dica, o mediador devolve a carta ao final da 
pilha, avança os peões conforme a pontuação especificada e retira as fichas vermelhas que 

estiverem sobre o tabuleiro. O Jogador à esquerda, então, é que passa a ser o mediador. 

 Quando o jogador erra o palpite, a vez de jogar passa para o próximo jogador à esquerda, que 
fará o mesmo que o anterior: escolherá um número de 1 a 10 (dentre os que ainda não foram 

escolhidos), colocará uma ficha vermelha na respectiva casa numerada, receberá a dica e dará 

um palpite. E assim por diante. O jogador não será penalizado por dar um palpite errado.  

 Durante o jogo, o professor fará três momentos para leitura da carta surpresa para toda a 
turma. Esta carta surpresa somente terá 5 dicas dentro das três categorias trabalhadas no jogo. 

O aluno que acertar o palpite, andará 5 casas. Essa tem como objetivo de movimentar toda a 

turma para a participação no jogo.  
 Durante o jogo, o professor é o mediador da turma, sendo necessário que ele faça uma visita 

em cada grupo para observar como cada aluno está reagindo e responder as dúvidas referentes 

as regras do jogo ou ao conteúdo trabalhado.  
 

  PONTUAÇÃO 

 
 Cada carta de Perfil vale 10 pontos, que são divididos entre o mediador e o jogador que acertar 

o palpite. O mediador recebe um ponto para cada dica revelada. O jogador que acertar seu 

palpite receberá um ponto para cada dica não revelada. O mediador e o jogador que acertam o 

palpite andam seus peões de acordo com a quantidade de pontos recebidos. 
 Se durante o andamento do jogo o mediador tiver lido as 9 dicas e nenhum palpite tenha 

acertado, o próximo jogador deverá pôr a última ficha vermelha sobre o número restante e 

ouvir a última dica. Neste momento já não importa se esse jogador acertará ou não seu palpite: 
o mediador já terá marcado sozinho os 10 pontos (10 dicas reveladas). Porém, será preciso ler 

a última dica, pois ela poderá conter uma instrução. 

 INSTRUÇÕES 

 
Todas as cartas contém instruções. Às vezes, ao escolher um número, o jogador pode receber uma 

instrução em vez de uma dica. As principais instruções são: 

 Perca sua vez: o jogador perde o direito de dar um palpite, e a jogada passa para o próximo 

jogador à sua esquerda. 
 Avance (ou volte) “X” casas: o peão do jogador avança (ou recua) o número de casas 

mencionadas, mas não perde o direito de dar um palpite naquela jogada. 

 Escolha um jogador para avançar ou voltar “X” casas: a escolha é livre, mas não é 

permitido escolher a si próprio. 
 

 

CASAS MARCADAS COM DESENHOS DE MATERIAIS DE LABORATÓRIO DE 

QUÍMICA 

 

De acordo com o jogo original, essas casas são representadas por um ponto de interrogação. 

Para melhor adaptação do jogo foram criadas para essas casas a representação de Materiais de 

laboratório de Química para melhor caracterizar o Jogo Perfil Químico. As casas do tabuleiro 

marcadas com os desenhos de materiais de laboratório de Química dão o direito de tentar adivinhar o 
conteúdo de uma carta-bônus.  Nesse momento, o mediador retira uma nova carta da pilha e o jogador 
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poderá escolher até cinco dicas dela. Ele só tem o direito de dar um único palpite, mas poderá escolher 

as dicas, uma por vez, no momento que achar mais oportuno ele fala a resposta. 

Se o palpite for correto, seu peão avançará segundo a tabela abaixo: 

 

Após acertar com Números de casas 

1 dica 5 

2 dicas 4 

3 dicas 3 

4 dicas 2 

5 dicas 1 

 

Se, entre as cinco dicas escolhidas, aparecer um “perca sua vez”, o jogador perde o direito à 

carta-bônus e a devolve ao final do monte. As instruções de “volte” e “avance” são aplicadas 
normalmente. A tabela de pontuação também foi adaptada do jogo original, devido a quantidades de 

dicas apresentadas no jogo. 

 OBSERVAÇÕES 

 
Somente os jogadores que caírem na casa com desenho de materiais de laboratório podem 

ganhar a carta-bônus. O mediador não tem o direito a elas, mesmo que seu peão caia sobre um símbolo 

de material de laboratório. Da mesma maneira, o mediador não ganha pontos ao ler a carta bônus. Se 

algum jogador cair sobre um símbolo de material de laboratório, como consequência de uma instrução, 
não ganhará o direito à carta-bônus. 

 

 VENCEDOR 

 

Será o primeiro jogador a chegar com seu peão ao espaço marcado “chegada”.  

 

 JOGO EM EQUIPES 

 

O Jogo Perfil Químico pode ser jogado também por equipes. Sendo assim, cada um participa 
com um só peão e participa como se fosse um só jogador. Cada equipe deve escolher um líder, que 

ficará responsável para ler as dicas quando sua equipe tiver atuando como mediador. Os jogadores da 

equipe podem discutir entre si trocando ideias, mas na hora de dar um palpite, deve deixar somente o 
líder responder para evitar confusões durante o jogo. 

 

                                                            

                               DIVIRTAM – SE 

 

 

 

 

Edinalva Fernandes Alves do Nascimento 

Mestrado Profissional em Ensino de Ciências 

UEG – Câmpus de Ciências Exatas e Tecnológicas Henrique Santillo - Anápolis GO 
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5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O ensino de Ciências e Matemática requer dos profissionais da educação uma contínua 

formação com metodologias inovadoras que venham proporcionar o conduzir do fazer 

pedagógico mais atraente e divertido de aprender. Segundo a teoria histórico-cultural, a 

atenção voluntária é desenvolvida através da interação do indivíduo com a cultura. 

A partir desse contexto, o jogo Perfil Químico aqui apresentado, se constitui uma das 

muitas propostas de recursos metodológicos que contribui no ensino de Química na 

mobilização da atenção de alunos e inclusive alunos com diagnósticos de TDAH. É um 

recurso metodológico que veio auxiliar o professor no desenvolvimento de conhecimentos 

científicos de forma lúdica e educativa. 

Diante da perspectiva de Vigotski sobre a atenção, vale ressaltar a importância de 

oferecer a todos os alunos e inclusive com diagnóstico de TDAH metodologias diferenciadas 

na mobilização da atenção voluntária, para que o conteúdo faça sentido para o aluno e sua 

atenção seja mobilizada para determinado foco de forma voluntária. Nesse sentido, podemos 

perceber que esse jogo trouxe momentos educacionais de muita motivação, interesse, diversão 

e aprendizado, favorecendo no desenvolvimento de uma atenção consciente e voluntária de 

todos os alunos. 

Precisamos resgatar no ensino de Ciências uma aprendizagem que traga prazer em 

aprender, que desperte no educando uma atenção voluntária para os conceitos de forma que 

ele sinta parte dessa construção. Compreender que esse educando dito inquieto, desatento está 

em busca de algo que chame a sua atenção e não aos medicamentos que os fazem apáticos e 

dopados diante do processo de ensino e aprendizagem. Portanto o jogo Perfil Químico 

“Mobilizando sua atenção” é um recurso mediador na mobilização dessa atenção que ainda 

não foi desenvolvida. 

Terminamos essa pesquisa esperando ter oportunizado uma contribuição para a 

melhoria do ensino de Química e das outras Ciências na mobilização da atenção voluntária de 

todos os educandos para o conteúdo científico. Utilizar de metodologias diferenciadas, 

demonstrando que há possibilidade de alcançar uma aprendizagem satisfatória e mobilizar o 

mais alto grau da atenção utilizando-se de jogos didáticos. 
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7. APÊNDICES  

APÊNDICE A   

CARTAS PARA UTILIZAÇÃO DO JOGO PERFIL QUÍMICO “MOBILIZANDO 

SUA ATENÇÃO” 

 

 



23 
 

 

 

 



24 
 

 

 

 



25 
 

 

 

 

 



26 
 

 

 

 

 



27 
 

 

  

APÊNDICE B 

 

CARTA SURPRESA AMARELA 
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APÊNDICE C 

 

VERSO DAS CARTAS DO JOGO PERFIL QUÍMICO “MOBILIZANDO SUA 

ATENÇÃO” 

 

 

 


