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RESUMO 

A história é um dos elementos mais importantes a ser analisado quando se quer saber algo 

sobre um povo ou civilização, pois a história nos permite compreender como a sociedade se 

desenvolveu e evoluiu, assim como forma a identidade dos povos ao longo do tempo e a 

História da Ciência (HC) não é diferente pois esta nos permite observar como ocorreu o 

desenvolvimento do pensamento científico ao longo dos séculos e como este foi influenciado 

pelo meio em que se encontrava. O presente trabalho traz a HC aos estudantes do curso de 

Licenciatura em Química com uma apresentação de alguns fatos históricos da ciência para 

tentar entender melhor o interesse deles pelo assunto assim como se eles utilizariam a HC em 

suas futuras aulas, o método utilizado para apresentar a HC a estes licenciandos é a utilização 

de um jogo de tabuleiro criado pelo autor para, por meio da ludicidade, apresentar os fatos 

históricos de maneira divertida. A pesquisa de caráter qualitativo e com característica de 

estudo de caso tem como objetivo, por meio de um questionário, avaliar o quão impactante é a 

HC para os participantes e os resultados da pesquisa demonstrou que é importante, para os 

participantes, aprender e utilizar a HC em sala de aula 

 

Palavras-chaves: Lúdico no ensino; História da Ciência; jogo de tabuleiro. 
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1-INTRODUÇÃO. 

 

A docência no ensino de química vem com algumas dificuldades, como trabalhar com 

conceitos abstratos e, por muitas vezes, vista como desinteressante por parte dos estudantes da 

educação básica assim como também é necessário instigar a curiosidade cientifica, portanto 

cria-se a necessidade de investir em diferentes metodologias para instigar os estudantes para, 

deste modo, tentar aproximá-los do conhecimento científico, uma das diversas metodologias é 

a utilização do lúdico, aplicação de jogos e brincadeiras para que os discentes possam 

interagir mais com o conteúdo abordado pela dinâmica, com o professor e com seus próprios 

colegas de classe.  

Busca-se, atualmente na educação, formas mais dinâmicas de ensinar química, formas 

que escapem da estrutura de ensino tradicional e que promova reflexão sobre como o 

conhecimento científico é construído e a utilização dos jogos vem como uma forma de aflorar 

a imaginação de quem o está jogando e, ao mesmo tempo, testar seus conhecimentos, seja por 

revisão de conteúdo ou como uma sondagem de conceituações prévias. 

Um bom exemplo de jogos que podem instigar a criatividade, o coleguismo entre os 

estudantes e dinamização do conteúdo de química são os jogos do estilo RPG, role playing 

game, que pode ser traduzido como jogo de interpretação de papéis, este tipo de jogo é de 

caráter cooperativo em que os jogadores têm objetivos diferentes do que simplesmente 

ganhar. Há momentos em que estes necessitarão trabalhar juntos para passar de certos 

obstáculos (Cavalcanti; Soares, 2005). 

Para os nascidos nos anos 2000 e posteriores a tecnologia, e por consequência os jogos 

eletrônicos, fizeram e ainda fazem parte vital em suas vidas, jogos em sua maioria tem o 

objetivo principal simplesmente entreter e divertir, porém há jogos eletrônicos com objetivos 

didáticos como por exemplo o jogo Reader Rabbit ou Coelho Sabido como foi traduzido para 

o português, jogo de computador da empresa The Learning Company, que tinha como foco 

principal a alfabetização de crianças abaixo dos 10 anos de idade assim como estimular o 

raciocínio lógico de uma forma mais lúdica, com historinhas e personagens amigáveis, 
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ensinar português e matemática para as crianças dos anos iniciais, anteriormente conhecidos 

primeira, segunda e terceira série. Para mim este jogo foi, assim como para várias pessoas que 

jogaram, o primeiro contato com jogos didáticos em sua vida e este está bem estabelecido em 

minha memória mesmo que tenha passado muitos anos de contato. 

Trazendo mais para o trabalho deste TCC o jogo adaptado é o jogo Mário Party da 

empresa japonesa Nintendo e, ambos os jogos, tem pontos em comum como o fato de que eu 

os joguei em minha infância e os tenho em grande apreço assim como o fato de que os dois 

são jogos eletrônicos só os diferenciando de plataforma em que se pode jogá-los (sendo a 

plataforma do primeiro, computadores e a plataforma do segundo um console próprio da 

empresa). Todavia existe uma diferença básica entre os dois, eles são diferentes enquanto sua 

função, enquanto o jogo coelho sabido valoriza mais a função didática o jogo Mário party só 

existe enquanto atividade lúdica que é categorizada como o simples divertir (Kishimoto; 

2008), portanto a ideia central deste trabalho é adaptar esse jogo para que ele contenha a 

função didática mantendo sua função lúdica, por este ser originalmente um jogo eletrônico 

cria-se, também, a necessidade de adaptá-lo para um ambiente universitário, como o jogo é 

composto por um tabuleiro virtual o tornaria de difícil replicação caso continuasse na mesma 

forma, portanto o jogo foi transformado para um tabuleiro físico. 

O jogo, em vários trabalhos, é um meio para uma finalidade seja para ensinar 

conteúdos, revisão de conceitos, metodologia alternativa as aulas tradicionais ou uma forma 

diferenciada de abordar conceitos complexos que exigem muito da imaginação dos 

estudantes, o jogo deste trabalho tem por objetivo apresentar fatos históricos científicos aos 

estudantes sejam eles da história da matemática, física, química e biologia e, estes fatos 

históricos se apresentarão por meio de cartas que os jogadores conseguirão ao se locomover 

pelo tabuleiro do jogo (apêndice 01) e as cartas são a principal diferença entre o jogo original 

e o adaptado pois, no original, não há a utilização de cartas para jogar. 

Tanto na escola quanto na faculdade é estudado pelos discentes conceitos, fórmulas e 

ideias formuladas por cientistas famosos, porém, naturalmente essas ideias são focadas no 

conteúdo em si e quase nunca é abordado como o cientista chegou nesta hipótese e nem em 

que contexto social este indivíduo estava inserido para que ele chegasse a essa resposta ou 

pensasse de determinada maneira, e essa falta de informação contextualizada historicamente 

sempre me incomodou enquanto estudante em aulas da educação básica e na universidade. 

Portanto, para averiguar se os estudantes concordam com isso, a HC será apresentada no jogo 

como uma curiosidade e não como um conteúdo para que eles.  
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Apesar do que foi dito anteriormente o jogo também apresenta artifícios que induzem 

o raciocínio por parte dos jogadores e, para isso lhes são apresentadas perguntas relacionadas 

às cartas que contém fatos históricos científicos, ou seja, cada carta contém uma pergunta 

correspondente e essas cartas são distribuídas aleatoriamente o que traz o fator sorte para o 

jogo. 

 

Diante de tudo que foi dito esse trabalho tem como objetivos: 

 

-Objetivo geral: 

Utilizar um jogo para apresentar fatos históricos científicos para instigar a curiosidade 

e o interesse dos estudantes de Licenciatura em Química. 

 

-Objetivos específicos: 

 

Adaptar um jogo para que contenha fatos históricos científicos a ser apresentados aos 

estudantes. 

Avaliar o interesse dos estudantes pela História da Ciência (HC). 

Identificar o interesse dos futuros professores em aprender e ensinar HC, bem como 

introduzi-las nas disciplinas de química.  

 

 



 

2-FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA. 

2.1 O lúdico no ensino. 
 

2.1.1- O jogo e o ensino. 
 
O ato de jogar e brincar, atividades lúdicas, estão presentes na vida do ser humano de 

tal modo que estes transcendem a barreira do tempo pois, por meio das práticas lúdicas cria-se 

um elo entre diferentes gerações e por meio deste podemos aprender mais da cultura do povo 

em que este está inserido (Souza, 2021). Teixeira (2012) diz que os jogos, brincadeiras e 

brinquedos têm um papel essencial no desenvolvimento de toda criança, não importando a 

cultura ou o quão mais estruturada e a sua civilização, sempre haverá atividade lúdica, esta 

atividade pode vir com várias finalidades como uma forma de distração, entretenimento, 

diversão e, a mais importante para esse trabalho, a educativa. 

Antes de adentrar no processo de ensino-aprendizado é necessário a compreensão 

sobre como é caracterizado um jogo, para Kishimoto (1995) o jogo pode ser definido como: 

“1- O resultado de um processo linguístico que funciona dentro de um contexto social;  

2- Um sistema de regras; 

3- Um objeto”. (Kishimoto, 1995, p. 3).  

Para Kishimoto (1995) e Soares (2008) o primeiro diz que o jogo depende do contexto 

no qual este está inserido e de sua linguagem e, sendo esta, não necessariamente uma 

linguagem científica, mas sim do cotidiano, ou seja, não corresponde a uma designação 

científica dos fenômenos e tende a ir a um uso mais social “[...] empregar um termo não é um 

ato praticado por um indivíduo. Subentende-se todo um grupo social que o compreende, fala e 

pensa da mesma forma.” (Soares, 2008, p. 2) e Kishimoto (1995) complementa dizendo que a 

concepção de jogo se torna maleável de tal forma que a depender da sociedade ao qual ele 

está inserido o jogo pode mudar de significado ou não ter significado algum.  

Tratando-se do segundo ponto para Kishimoto (1995) um sistema de regras é o que 

diferencia o jogo, por exemplo, um baralho que pode ser usado para uma infinidade de jogos 

como poker ou buraco, dois jogos populares que são jogados com baralho, e o que os 
 

 



10 
 

diferenciam são as suas regras e, quando alguém está jogando, está executando as regras do 

jogo, Soares (2008) complementa dizendo que essas regras podem ser caracterizadas como 

explícitas ou implícitas sendo a primeira, regras definidas e aceitas por todos os jogadores do 

grupo, sociedade ou comunidade. 

Para exemplificar, um fato interessante a esse tópico seria o jogo de cartas conhecido 

como Uno em que, em uma de suas regras, o jogador poderia fazer outros jogadores 

comprarem cartas com as famosas cartas +2 e +4 que fariam o jogador seguinte comprar uma 

quantidade de cartas a depender da carta jogada, porém há uma regra implícita que diz que 

caso o jogador jogar uma carta +2 ou +4 por cima desta ele escaparia de comprar cartas e o 

valor adicionado se somaria ao anterior, fazendo o próximo jogador a comprar essa 

quantidade de cartas, o que poderia ser estendido para os demais jogadores utilizando a 

mesma regra, a questão é que anos mais tarde a Mattel, empresa do jogo Uno, disse que essa 

regra nunca existiu, ela foi criada pela comunidade de jogadores e tratada quase como uma 

regra oficial. Tratando das regras implícitas elas são como algo inerente ao jogo, pegando 

como exemplo o basquete a regra explícita seria a quantidade de jogadores em cada time já a 

regra implícita é que a bola deve ir de encontro com a cesta. As regras explicitas mudam com 

o consenso (Soares, 2008). 

No último ponto tem-se o jogo como objeto, o baralho, um jogo de cartas, seria o 

brinquedo e este caracteriza uma brincadeira (Soares, 2008). Para Brougerè (1997) a 

brincadeira é uma atividade cultural por envolver mais de um indivíduo, uma atividade 

interindividual, brincadeira é definida como a ação ou efeito de brincar (Soares, 2008) e esta 

não está presa a regras “A brincadeira não implica em regras explícitas imutáveis. Em termos 

gerais, ela implica em regras não estabelecidas e varia de local para local, estado para estado e 

até de país para país” (Soares, 2008, p. 3). 

A palavra jogo vem do latim ludus que significa brincadeira ou diversão “e que é tido 

como um recurso capaz de promover um ambiente planejado, motivador, agradável e 

enriquecido, possibilitando a aprendizagem de várias habilidades.” (Alves; Bianchin, 2010, p. 

2). O jogo tem como objetivo ser um recurso facilitador para a compreensão de diversos 

conteúdos pois este estimula o interesse dos alunos (Alves; Bianchin, 2010) portanto o jogo e 

lúdico enquanto elemento na educação é capaz de demonstrar a evolução do indivíduo em 

áreas sociais, culturais e motoras pois é inerente a pessoa as linguagens do brincar (Rau 

2007). 
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O lúdico na perspectiva dos educadores é algo a ser investigado pois, por meio do 

lúdico o professor tem uma forma de inovar em suas aulas e atividades pedagógicas, 

desenvolvendo atividades divertidas e criando um dinamismo professor-alunos melhorando a 

forma em que estes se relacionam (Kiya; Dionízio, 2014). A formação no lúdico se baseia em 

aspectos que valorizem a criatividade, afetividade, a nutrição da alma, o que proporcionam 

aos educadores vivências lúdicas, experiencias, e dessas que vem da linguagem da ação e do 

pensamento tendo como agente o jogo como fonte dinamizador (Santos, 1997 apud Rau, 

2007). 

“A prática pedagógica por meio da ludicidade não pode ser considerada uma ação 

pronta e acabada que ocorre a partir da escolha de um desenvolvimento de jogo retirado de 

um livro.” (Rau, 2007 p. 30) portanto é necessário ao professor a capacidade de adaptação do 

jogo, conteúdo e contexto no qual os alunos estão inseridos e, para tal, é importante ao 

educador essas habilidades (Rau, 2007).  

Para Kishimoto (2008) o jogo pode assumir duas funções distintas, a função lúdica e a 

função didática e para ela o jogo ideal estaria na união entre ambos, a função lúdica do jogo 

tem como o objetivo do simples divertir, entreter e a função didática tem por objetivo o 

ensino, o conhecimento, o saber e é necessário ao professor a competência de conseguir 

identificar quais tipos atendem seus objetivos e necessidades dos alunos, como organizar um 

ambiente dinâmico e observar os avanços e as dificuldades destes por meio de observações 

comportamentais dos alunos no momento da atividade lúdica (Rau, 2007).​  

Soares (2008) aponta uma discrepância entre essas duas funções do jogo, o chamado 

“paradoxo do jogo educativo” no qual acontece essa junção dos elementos jogo e educação 

pois o jogo, o lúdico, não parece conciliar com a busca de resultados concretos o que é 

característico dos processos educativos, porém é possível se desviar desse paradoxo 

utilizando-se da liberdade que os jogos proporcionam com a orientação própria dos processos 

educativos “elimina-se o paradoxo na prática pedagógica ao se preservar a liberdade de 

interação com o brinquedo, bem como a liberdade de se divertir e brincar.” (Soares, 2008 p. 7) 

Partindo para uma visão discente para Santos e Michael o jogo pode ajudar em vários 

aspectos como por exemplo: 
 
A principal vantagem do uso de jogos didáticos envolve a motivação, gerada pelo 
desafio do jogo, acarretando o desenvolvimento de estratégias de resolução de 
problemas, a avaliação das decisões tomadas e a familiarização com termos e 
conceitos apresentados no jogo. (Santos; Michel, 2009 p.1). 
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E mais específico para o ensino de química a familiarização de termos e conceitos 

pode se dar por jogos que lidem com termodinâmica (Soares; Cavalheiro, 2006) ou equilíbrio 

químico (Soares; Okumura; Cavalheiro, 2003) por exemplo, a química que, por muitas vezes, 

tratam de conceitos abstratos e do mundo microscópico acaba por receber o desgosto por 

parte dos alunos que não conseguem conceber estas informações e, deste modo, criando uma 

barreira entre eles e a química a transformando em uma “vilã” (Soares; Okumura; Cavalheiro, 

2003). Portanto a utilização de jogos, tendo como principal aliada as analogias, se utiliza de 

objetos concretos para ensinar conceitos abstratos como, por exemplo o trabalho de Soares, 

Okumura e Cavalheiro (2003) que utilizam bolas de isopor para simbolizar elementos 

químicos para tornar concreto a aprendizagem de equilíbrio químico, conteúdo no qual os 

alunos têm muita dificuldade de abstratizar. 

 
2.1.2 O lúdico e as analogias 
 

Por muito tempo a química e as analogias andam em conjunto seja em comparações 

como modelos atômicos como “bola de bilhar” simbolizando o modelo atômico de Dalton e o 

modelo “pudim de passas” simbolizando o modelo atômico de Thompson como por uma 

tentativa de explicar algo do campo do abstrato como interação de moléculas e reações 

químicas. Pela história as analogias tiveram muitas definições, para alguns a analogia é um 

processo cognitivo de comparação entre duas “coisas”, definir uma informação nova em 

termos de uma já conhecida ou de um processo de identificação de semelhanças de diferentes 

conceitos sendo um conhecido e o outro não (Duarte, 2005). Este autor ainda conclui que, 

apesar de algumas diferenças, tem-se em comum que a analogia envolve a utilização de 

comparações ou correlações entre um termo conhecido e outro pouco ou não conhecido. 

No lúdico a utilização de analogias também pode ser empregada, como visto 

anteriormente nos trabalhos de Soares, Okumura e Cavalheiro, porém, com a utilização delas, 

vêm juntos com aspectos que podem ser considerados positivos ou negativos, para Duarte 

(2005), alguns pontos positivos ou potencialidades que são apresentados para defender o uso 

de analogias no ensino de ciências são: 

 

1- Desenvolvimento de capacidades cognitivas como a criatividade e tomada de decisões; 

2- Facilitador para a compreensão e visualização de conceitos abstratos; 

3- Instrumento eficaz para uma mudança conceitual; 

4- Permite identificar concepções alternativas; 
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5- Pode ser usado para medir o conhecimento dos alunos. 

 

Segundo Nagem (2003, apud Lima et al, 2016), as analogias são um bom recurso 

didático que, além de facilitar o ensino-aprendizado, permite mensurar a aprendizagem dos 

alunos, porém essas vantagens só serão de fato verificadas se elas estiverem inclusas em um 

bom planejamento e sistematização do professor que irá utilizá-las, se não acarretará nas 

desvantagens da utilização das analogias, para Duarte (2005) as desvantagens para a 

utilização de analogias são: 

 

1-A analogia pode ser interpretada como o conceito em estudo, ou seja, o aluno considera o 

conceito conhecido como o que está sendo analisado e não o conceito desconhecido a qual 

este está sendo comparado; 

2- Pode não ocorrer o raciocínio que faça o aluno compreender a comparação; 

3- A analogia pode não ser reconhecida como uma analogia; 

4- Os alunos podem se concentrar somente em seus pontos positivos e não levar em conta 

suas limitações.    

 

Quando não utilizadas corretamente pelo professor, por não a dominar ou saber 

desenvolvê-la, as analogias ao invés de ser um instrumento que ajude no ensino ela poderá 

favorecer a fixação de conceitos equivocados, o professor pode também escolher análogos 

que os alunos não conhecem ou dominam por completo o que inutilizariam a ideia de 

comparação entre os analisados (Lima et al, 2016). Apesar de seus possíveis obstáculos, a 

utilização de analogias, com o devido planejamento e estudo por parte do professor, pode 

promover evoluções conceituais nos alunos de forma satisfatória além de deixar a aula mais 

lúdica e motivadora (Lima et al, 2016).  

 

Os jogos são um bom meio para se ensinar ciências por meio de analogias, como é 

visto no livro Jogos e Brincadeiras para o ensino de Ciências (Feitosa et al, 2021) no qual, em 

um de seus jogos ensina sobre o sistema solar fazendo uma analogia dos planetas com 

bolinhas de gude o que pode ser evidenciado pelas regras colocadas no livro. 
 
Regras: Para a execução desta brincadeira deve haver no mínimo 2 jogadores. O 
professor pode dividir a turma em quantas equipes forem necessárias. Com o auxílio 
dos jogadores, o professor irá fazer oito círculos no chão, um dentro do outro, 
imitando as órbitas dos planetas. Os jogadores devem escolher a maior bolinha de 
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gude e posicioná-la no centro do menor círculo, para representar o Sol. (Feitosa et 
al,2021 p.15). 

 
E isso mostra a infinidade de possíveis projetos que unem a criação de jogos para o 

ensino de ciências com as analogias. 

 
2.2 A importância do ensino da história da ciência. 
 

A ciência está em vários aspectos em nossa vida em sociedade seja em produtos 

eletrônicos, produtos de beleza, em remédios e em várias outras aplicações e sendo uma parte 

tão importante e integral do mundo contemporâneo torna-se necessário o estudo e 

conhecimento acerca do assunto, no entanto onde entra a história das ciências nessa 

perspectiva? “Acredita-se que, para compreender o atual estado da Ciência e, portanto, ser 

possível algum juízo de valor, seja imprescindível conhecer, pelo menos, um pouco de sua 

História” (Duarte et al, 2010, p.1).  

A História da ciência, como disciplina de estudos começou a ser implementada quando 

o historiador da ciência, o belga George Alfred Léon Sarton (1884 – 1956) em 1913 

apresentou extensos trabalhos sobre a natureza e os métodos de pesquisa sobre o assunto 

(Bassalo, 1992) a partir deste ponto, com a influência de Sarton, nos Estados Unidos, a 

História da ciência institucionalizou-se como uma disciplina independente neste país. 

Nos últimos anos têm havido um grande interesse em incluir a história da ciência nas 

aulas de ciências, tanto a nível de ensino básico até o universitário, e, para Ribeiro e Silva 

(2017) este fato se deve a alguns fatores como por exemplo o desejo de uma melhor educação 

científica colocando fatos, elementos históricos e filosóficos no ensino e também como uma 

forma de tentar contornar o analfabetismo científico que pode ser verificada em sala de aula e 

que consequentemente acarreta no abandono do ensino de ciências.  

Para Martins (1990) o uso de fatos históricos nas aulas por muitas vezes é usado de 

forma errônea, como uma simples introdução no conteúdo e, segundo ele, são informações 

que pouco agregam realmente a aula por serem pouco úteis e informativas e serviriam apenas 

para que os estudantes conheçam os nomes dos cientistas e no que eles trabalhavam, seguindo 

seu raciocínio ele continua dizendo que a História da Ciência também é explorada em sala de 

aula como uma forma de escape dos conteúdos maçantes e das aulas mais cansativas, e essa 

intervenção por muitas vezes vem por meio de anedotas (reais ou inventadas) dos cientistas e 

do fato histórico como por exemplo a maçã de Newton ou a mãe de Kepler, a história da 
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ciência também pode ser usada para a disseminação de concepções errôneas sobre os métodos 

científicos.  

Martins (et al, 2006) diz que as vezes professores que não tem a competência nem o 

conhecimento sobre a história da ciência pode mostrar visões distorcidas sobre alguns fatos 

históricos e, portanto, os desinformando-os, o tipo de história que eles ensinam é deveras 

simplificada e distorcida, as vezes até inventada.  

Por último e, para Martins (1990), o pior, é a utilização da autoridade de um grande 

nome da história para impedir as perguntas, calar as dúvidas e impor doutrinas o que faz com 

que aconteça uma inversão no processo do pensamento científico que é o de levantar 

perguntas e hipóteses sobre o que se está sendo estudado, reduzir toda uma discussão para um 

simples “Esta lei está correta porque determinado cientista comprovou-a". 

 ​ De certo há formas positivas e negativas de se utilizar a História da Ciência em aulas, 

o ensino da História da Ciência (HC) pode contribuir para que os alunos vejam a química com 

outros olhos fazendo com que essa se mostre mais humana, mais atraente a seus olhos 

fazendo com que desperte um interesse na ciência e na busca pelo conhecimento científico e 

nas discussões em torno destas (Duarte et al, 2010). 

Para Martins (1990) o ensino da evolução do pensamento científico facilita a 

compreensão dos resultados finais, como os cientistas chegaram em determinada conclusão e 

o contexto histórico a qual eles estavam inseridos. Do ponto de vista didático, principalmente 

visando o docente, a HC pode ser uma alternativa as aulas tradicionais utilizando livros-texto 

padrões, por permitir o conhecimento de ideias, aparelhagem, técnicas, argumentos e 

problemas que, pelo tempo, formam esquecidos ou tornados obsoletos como por exemplos o 

próprio campo das aulas práticas em que o professor pode trazer aparelhos e experimentos 

simples e de fácil improvisação (Martins, 1990). 
 
Sem a história não se pode também conhecer e ensinar a base, a fundamentação da 
ciência, que é constituída por certos fatos e argumentos efetivamente observados, 
propostos e discutidos em certas épocas. Ensinar um resultado sem a sua 
fundamentação é simplesmente doutrinar e não ensinar ciência (Martins, 1990 p.3). 
 

O que se espera com a utilização da história da ciência no ensino é a contextualização, 

pois em tempos atuais já não se admite o ensino enlatado com apenas fórmulas, números e 

experimentos é necessário conhecer seus contextos éticos, filosóficos tecnológicos e sociais 

(Santana; Santana, 2018). 
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Apesar da vasta gama de pesquisas e fundamentações teóricas sobre os benefícios do 

uso da HC no ensino há pouca pesquisa em relação a inclusão da história e filosofia da ciência 

no ensino e a utilização destes pelos docentes (Ribeiro; Silva 2017) há alguns fatores chaves 

para que essa implementação possa ser inserida, de fato, na educação, para El-Hani (2006) 

entre algumas delas pode-se destacar a falta de professores qualificados em história da 

ciência, seja na pesquisa quanto no ensino, a HC é um ensino especializado portanto 

tornar-se-ia necessário a aprendizagem deste, em vista o professor, com um professor 

especializado no assunto na faculdade o que, de fato, muitas vezes não acontece por falta de 

profissionais com formação sobre o tema. 

Outro problema, que está diretamente interligado ao anterior, é a falta de material 

didático adequado para o ensino, para El-Hani (2006) uma forma de contornar esse problema 

a longo prazo seria a criação de mais cursos de pós graduação na área da história da ciência, 

mais departamentos e centros de pesquisa sobre o assunto, deve-se ressaltar que professores 

improvisados na área podem prestar um desserviço à comunidade acadêmica, mesmo que 

existam profissionais que, mesmo sem formação especializada, conseguem discernir bons 

materiais didáticos de ruins.  

Por fim El-Hani (2006) conclui que, o problema com os materiais didáticos não é a 

quantidade mais sim a qualidade do que está escrito, como estes textos são escritos por 

profissionais não qualificados no assunto esses trabalhos, por vezes acabam, ao invés de 

corrigir uma visão errônea a respeito do desenvolvimento do conhecimento científico, mas 

sim reforçar estereótipos e mitos a respeito dos famosos cientistas e suas descobertas, 

descobertas quase epifânicas que aconteceram do dia para a noite e outros erros sobre o 

conhecimento científico. 

Diante de tudo que foi discutido, nota-se a necessidade de qualificação para os 

profissionais da área e pondera-se o que é necessário a esses profissionais, quais competências 

estes têm de dominar, para Martins (1990) é necessário não só o entendimento do processo da 

natureza científica, mas também sobre a estrutura e funcionamento da instituição científica, é 

necessário ao pesquisador uma mente aberta, uma mente que aceite novas ideias e que tenha 

uma capacidade crítica para discernir ideias criativas de ideias tolas.  
 
Quando presentes e em equilíbrio, essas duas características permitem a eclosão de 
ideias criativas: Ao mesmo tempo novas e que não sejam tolices. Uma mente aberta, 
mas sem espírito crítico leva a fantasias e ideias desestruturadas, sem elaboração; 
inversamente uma mente crítica sem o contraponto de abertura leva a esterilidade 
intelectual. (Martins, 1990 p.4). 
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Quando se analisa obra de cientistas famosos e seu contexto científico é possível 

chegar nesse equilíbrio pois, ao estudá-los, percebe-se que eles foram criativos, ousados e 

com bastante ideias e, não somente isso como também este estudo nos ensina como é 

trabalhoso o trabalho de elaboração crítica, discussão, teste, análise e aprofundamento de 

ideias (Martins, 1990).  
 

 
2.3 A contextualização no ensino de ciências. 
 
 

“Contextualização pode ser caracterizada como derivação do termo “contexto”, cujo 

significado literal vem do latim contextu e pode ser entendido por um encadeamento de ideias 

de um texto, ou seja, a forma como estão ligadas entre si as diferentes partes de um todo 

organizado” (Volpe, 2018 p.12) de certo a contextualização no ensino se tornou um ponto 

importante de pesquisas e análises, para Rodrigues e Amaral (1996, apud Kato e Kawasaki, 

2011) contextualizar é trazer o conhecimento para a realidade do aluno, não como um simples 

ponto de partida mas como foco principal do ensino, para Santos, Silva e Silva (2012) 

contextualizar é construir significados e valores a partir do observado no cotidiano, 

utilizando-se de uma abordagem social e cultural para facilitar o processo de descoberta, fazer 

com que o aluno tenha, por si, a consciência da importância do conhecimento e aplicá-lo na 

compreensão dos fatos que o cercam, em ambas as definições têm-se no aluno o foco central 

da aula e do conteúdo, suas vivências, arredores e conhecimentos prévios serão o norte do 

professor em sua didática e problemáticas. Para Lutfi (2005, apud Broietti; Leite, 2019) se 

utilizar de fatos do cotidiano para ensinar encoraja e motiva os estudantes, ao se aproveitar do 

sensacionalismo de notícias, de reportagens da TV entre outros meios de comunicação para 

aproximar os assuntos com os conteúdos da química  

 
[...] não são questões propriamente do cotidiano; situam-se entre o sensacional, o 
fantástico e o superinteressante. Aqueles que trazem esse tipo de questões querem 
respostas simples e imediatas, pois o interesse é fugaz, sendo difícil estabelecer 
relações mais profundas entre esse fato isolado e outros conhecimentos, ou seja, 
curiosidades levantadas geralmente pelos alunos (Lutfi, 2005, p. 18). 

 
Sabe-se que a contextualização no conteúdo contribui, de certo modo, no processo de 

ensino aprendizado, ao modo que este estimula a curiosidade e despertam o interesse dos 

alunos no que está sendo ensinado, assim como também concomitantemente desperta o 

interesse dos alunos em buscar novos conhecimentos relacionados ao assunto a qual está 
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sendo discutido em aula, além de contribuir para que os alunos conquistem valores como 

cooperação, respeito a pluralidade de ideias e o trabalho em equipe além de ampliar a visão 

dos alunos sobre tudo que os cercam (Santos; Silva; Silva, 2012). 

Para que a ideia de contextualizar tenha êxito é necessário que a intervenção dos 

alunos esteja em todo o processo de aprendizagem, que os alunos sejam um agente ativo em 

cada aspecto do processo, fazendo as conexões entre os conhecimentos, diferente do ensino 

tradicional, o aluno será o protagonista, que poderá resolver problemas e mudar a si e ao 

mundo que o cerca, mas para que isso aconteça é dever do professor criar problemas e 

situações comuns no dia a dia no estudante e faze-lo interagir  de forma ativa de modo 

intelectual e afetivo, trazendo o cotidiano para a sala de aula e aproximando os alunos do 

conhecimento científico.(Boldrini; Barbosa; Boldrini, 2016). 

A contextualização tem um papel especial no que se refere a área de ciências exatas, 

conteúdos como física, química, biologia e matemática quando contextualizados incrementam 

consideravelmente o interesse por parte dos alunos como visto anteriormente e Lima et al. 

(2000) diz que, em química, e pode-se estender as outras áreas das exatas, é resumido a 

cálculos matemáticos, memorização de fórmulas e nomenclaturas de compostos, específico 

para química, sem valorizar os aspectos conceituais, é notório, também, a ausência quase que 

completa de experimentos que, quando realizados, é limitado a experimentos demonstrativos, 

o aluno, neste caso, não é o agente ativo da investigação do experimento, lhe- é dado um 

roteiro que precisa ser seguido, sem levar em consideração o caráter investigativo e a 

possibilidade de relação entre o experimento e os conceitos. “A não-contextualização da 

química pode ser responsável pelo alto nível de rejeição do estudo desta ciência pelos alunos, 

dificultando o processo de ensino-aprendizagem" (Lima et al, 2000 p. 1). 

 



 

 3 - METODOLOGIA ​  

No presente trabalho a metodologia aplicada tem caráter qualitativo que segue as 

características de pesquisa de Neves (1996), para ele o estudo qualitativo tem como foco 

principal a obtenção de dados descritivos por meio das interações entre o pesquisador e o 

objeto ou o grupo que está sendo estudado. É frequente, em pesquisas qualitativas, que o 

pesquisador procure tentar entender sob a ótica do participante em estudo os fenômenos e a 

partir daí tirar conclusões sobre os fenômenos estudados. 

O trabalho apresenta características de estudo de caso de Yin (2005) em que, no geral, 

os estudos de caso apresentam-se como uma estratégia muito utilizada quando se colocam 

perguntas do tipo como e por que, quando o pesquisador não se encontra em total controle dos 

eventos ocorridos e têm-se o foco principalmente em fenômenos contemporâneos inseridos 

em um contexto da vida real, “o estudo de caso contribui, de forma inigualável, para a 

compreensão que temos dos fenômenos individuais, organizacionais, sociais e políticos” (Yin, 

2005 p. 21). 

O jogo montado neste trabalho é uma adaptação de um jogo da empresa japonesa 

Nintendo chamado Mário Party sendo este um jogo de tabuleiro virtual, que consiste em 

basicamente percorrer as casas do tabuleiro coletando itens como moedas e estrelas e, no final 

de 10 rodadas (uma rodada acaba quando todos os jogadores já jogaram), quem tiver mais 

itens é o vencedor.  

As adaptações que tiveram que ser feitas no jogo foram focadas em 3 aspectos, a 

primeira é a transcrição da linguagem de um jogo virtual em que as ações são programadas 

pelo computador (o console da empresa neste caso) para um tabuleiro físico, o segundo 

aspecto é juntamente a inserção do conteúdo referente a fatos históricos da ciência e, por 

último, a retirada de alguns itens e a suavização da linguagem do jogo, retirando algumas 

regras complicadas e/ou de difícil compreensão. 

Para exemplificar algumas mudanças que foram feitas do jogo original para o montado 

por mim foram os sistemas de armadilhas, os jogadores poderiam colocar armadilhas nas 

casas e, caso outro jogador caísse nesse casa, ele sofreria algum tipo de penalidade seja em 
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moedas e/ou estrelas, retirei essas regras por que julguei que o jogo já dispõe de muitas regras 

que os jogadores teriam de memorizar ao jogar ao passo que também diminuiriam a 

quantidade de conteúdo do jogo original para dar mais enfoque nas cartas originais do 

Sci-Party. Todos esses pontos serão melhor abordados a seguir quando for explicado as regras 

do jogo. 

 
3.1 Sobre o jogo​  
 

O jogo Sci-party conta com um tabuleiro, 150 cartas, sendo estas cartas separadas em 

cartas da casa azul que conta com 50 cartas, cartas da casa vermelha com 50 cartas e as cartas 

da casa cinza com as 50 cartas restantes, o jogo ainda dispõem de 5 peões de colorações 

diferentes que simbolizarão os jogadores sejam estes somente um jogador ou um grupo de 

jogadores, para jogá-lo é necessário também a utilização de 3 dados normais de seis faces. 

O tabuleiro do jogo, ilustrado na figura 1 e no APÊNDICE 1, representa o mapa do 

jogo em que os jogadores avançarão as casas em busca de conseguir pontuações específicas 

para ganhar o jogo, o primeiro tipo de pontuação é chamado de moedas e este são mais 

abundantes no jogo e mais fáceis de conseguir e, consequentemente, valem menos, cada 

jogador ou grupo de jogadores simbolizados por um peão começam o jogo com o total de 15 

moedas e ganhará mais ou as perderá as que tem a depender da casa que cair, a nível de 

observação as casas mais abundantes azul, vermelho e cinza tem esse resultado, se o jogador 

cair na casa azul este ganhará 3 moedas, caso caia na casa vermelha perderá 3 moedas e caso 

caia na casa cinza este terá de responder uma pergunta e se acertar ganhará 5 moedas e se 

errar perderá 3 moedas. O segundo tipo de pontuação é chamado de estrela e esta só pode ser 

obtida ao comprá-la (a menos que na regra do jogo diga o contrário, para mais informações 

visitar o APÊNDICE 2) utilizando 20 moedas, no final de 10 rodadas o jogador ou grupo que 

tiver mais estrelas é o vencedor, caso haja empate entre os participantes o critério de 

desempate será a favor de quem tiver mais moedas e, se persistir o empate, será realizada uma 

rodada extra até que haja o desempate. 

 
 

 

 

 

 

 

 



21 
 

 

 

Figura 1 – Tabuleiro do jogo. 

 

​

 ​ ​ ​ ​ ​ Fonte: autoria própria 

Para iniciar o jogo todos os jogadores começam na parte inferior central do tabuleiro 

na casa maior preta e vão revezando a vez jogando um dado, percorrendo as casas e ganhando 

ou perdendo moedas e estrelas Ao final de cada uma das 10 rodadas serão realizadas 

perguntas para todos os jogadores e essas perguntas são de três tipos, o grupo que acertar a 

pergunta em um determinado tempo limite ganhará 15 moedas sendo possível todos os 

jogadores ou nenhum ganhar, perguntas em que quem responder primeiro ganhará 15 moedas 

o segundo colocado 10, o terceiro 6, o quarto 3 e o quinto 0 e o terceiro e último tipo de 

pergunta todos os jogadores apostam 5 de suas moedas e quem acertar a pergunta primeiro 

ganha 25 moedas. 

O conteúdo das perguntas são 10 questões da disciplina de química, como o jogo tem 

como público-alvo estudantes do curso de Licenciatura em Química as perguntas serão de 

cunho revisional. (Para o manual completo do jogo visitar o apêndice 2). 

As cartas do jogo (APÊNDICE 1), tem três tipos, as cartas azuis, vermelhas e as cinzas 

e essas cartas (figura 2) correspondem a casas de mesma cor no tabuleiro, as cartas azuis e 

vermelhas contém como conteúdo fatos históricos científicos que englobam a matemática, 

física, química, biologia e outros que não são de uma área em específico, já as cartas cinzas 
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são cartas de perguntas, cada pergunta está vinculada a uma carta azul e uma vermelha sendo 

possível, se tiver sorte, encontrar dicas entre estas para respondê-la.  

 
 

Figura 02: Cartas do jogo Sci-Party​ ​ ​  
 

 
 

Fonte: autoria própria 
 
3.2 Coleta de dados 
 

Ao final do jogo será aplicado aos estudantes que participaram do jogo um 

questionário e neste os alunos identificarão se são do primeiro ou segundo ano do ensino 

médio e responderão as seguintes perguntas: 

 
Marque com um X a alternativa que achar melhor ​  

 
i)​ Em uma escala de 1 a 5 sendo 1 não gostei e 5 gostei muito, o quanto você gostou do 

jogo?  
 

1.​ Não gostei 
2.​ Gostei pouco 
3.​ Indiferente 
4.​ Gostei  
5.​ Gostei muito 

 
ii)​ Em uma escala de 1 a 5 sendo 1 não gostei e 5 gostei muito, o quanto você achou 

interessante os fatos históricos abordados no jogo? 
 

1.​ Não gostei 
2.​ Gostei pouco 
3.​ Indiferente 
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4.​ Gostei 
5.​ Gostei muito 

 
iii)​ Você gosta do conteúdo de História da Ciência? Escreva o porquê de sua resposta. 

 
iv)​ Você já conhecia algum desses fatos históricos abordados nas cartas? De onde você as 

conhecia (Livros, filmes, séries, redes sociais etc.) 
 

v)​ Você acha importante ensinar HC durante as aulas de química na Educação Básica? 
 
vi)​ Escreva sua opinião sincera sobre a atividade desenvolvida hoje, o que você gostou e 

não gostou no jogo assim como em que aspectos do jogo não ficaram claros para você. 
Agradeço intensamente que tenha participado desta atividade. 
 
A partir das respostas do questionário, haverá melhor entendimento sobre o interesse 

dos estudantes da licenciatura em química em relação a história da ciência, bem como se os 

licenciandos consideram importante abordar esse tema e o porquê. Após a aplicação do jogo e 

as respostas do questionário, torna-se possível fazer uma reflexão sobre o trabalho realizado 

neste trabalho, esta reflexão será melhor elaborada no próximo capítulo. 

 

 

 



 

4- RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Neste tópico discutiremos a aplicação do jogo assim como aspectos relevantes que 

foram apontados pelos participantes da atividade na qual foi desenvolvida em uma disciplina 

do curso de licenciatura em química pela Universidade de Brasília e contou com a presença de 

15 licenciandos em química que, em um período de 1 hora jogaram o jogo e no final 

receberam o questionário apresentado no capítulo anterior para responderem. Para melhor 

discorrer sobre as falhas e potencialidades assim como trazer a opinião dos participantes sobre 

pontos específicos do jogo este capítulo será separado em duas partes uma que discorre sobre 

a jogabilidade e o outro sobre o conteúdo do jogo. 

Tendo como ponto de partida a primeira resposta do questionário que foi um 

questionamento simples, que visa a opinião rápida do jogador sobre o jogo, o quanto o 

participante gostou da atividade, analisando as respostas os participantes marcaram somente 

as opções do gostei e gostei muito o que dá indícios de que o jogo atingiu a sua função lúdica, 

para Kishimoto (2008) a função lúdica o brinquedo ou o jogo proporciona divertimento, 

entretenimento, prazer e até desprazer quando escolhido voluntariamente o que é bom 

pressupondo que, quanto mais o jogo diverte mais entretidos os participantes ficarão e assim 

eles olharão com mais calma e atenção para as informações fornecidas pelas cartas do jogo. 

Trindade (et al; 2013) identifica como um problema atual nas salas de aula e que 

inclusive, na aplicação do jogo, um participante levantou essa mesma questão na hora de 

esperar outro participante a responder uma pergunta e este fator é a ansiedade de aluno, para o 

autor a utilização de jogos pode ajudar a combater a ansiedade dos estudantes pois, por ser 

uma atividade lúdica e divertida eles não enxergariam aquilo como uma atividade escolar 

maçante, a ansiedade precisa ser melhor trabalhada, segundo o autor, pois esta pode atrapalhar 

a concentração, o relacionamento com os colegas e a autoestima. 

Estas respostas, apesar de serem animadoras, não nos diz muito acerca do jogo e os 

aspectos de gameplay, dificuldades que os participantes tiveram na hora de jogar o jogo e até 

mesmo compreendê-lo, portanto, será separado um tópico específico para somente falar sobre 

isso.  
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4.1- Mecânica do jogo. 
 

Talvez uma das maiores dificuldades visualizadas na hora de adaptar este jogo foi a 

quantidade de regras que o jogo original, Mario Party, têm, o objetivo do jogo é bastante 

simples, se deslocar pelo tabuleiro ganhando e/ou perdendo pontos e utilizando esses pontos 

para comprar estrelas que são a pontuação máxima do jogo e ao final de 10 rodadas quem 

tiver mais estrelas ganha, porém, este jogo é lotado de pequenas regras o que dificultou 

demais a adaptação deste jogo e de tornar as regras claras.  

Para Soares (2008) são as regras que dão identidade ao jogo estas, em qualquer jogo, 

se permite identificar uma estrutura sequencial que especifica sua modalidade portanto é 

necessário que se tenha total claridade de suas regras para que não haja erros em suas 

interpretações e que também a atividade lúdica esteja sendo corretamente trabalhada “[...] 

Estas estruturas sequenciais de regras permitem uma grande relação com a situação lúdica, ou 

seja, quando alguém joga, está executando regras do jogo, mas ao mesmo tempo, desenvolve 

uma atividade lúdica.” (Soares, 2008, p.2). 

Para facilitar na realização da adaptação assim como a realização da atividade lúdica 

foram descartadas algumas regras e inventadas outras, para tentar melhorar a dinamicidade do 

jogo e tentar deixá-lo mais lúdico possível pois, como o objetivo não é ensinar a história da 

ciência e sim só apresentá-la como curiosidade para instigar a curiosidade, foquei mais na 

função lúdica do que na função didática do jogo.  

Este tratamento especial as regras é devido ao fato de que as regras influenciam todos 

os outros aspectos do jogo (Soares, 2008), a presença, ausência ou clareza de regras está 

intrinsicamente ligada ao uso de atividades lúdicas, como os jogos, no ensino.  
 

Os jogos carregam em si problemas e desafios de vários níveis e que requerem 
diferentes alternativas e estratégias, sendo todos estes detalhes delimitados por 
regras. Isto é, da mesma forma que as regras vão estabelecer detalhes para que o 
jogo prossiga, será obrigatório o jogador dominá-las para que possa atuar. As 
operações que comporão a estratégia a ser utilizada deverão considerar os 
mecanismos e as dificuldades do jogo. (Soares, 2008, p.6). 
 

Levando em consideração as regras do jogo, na pergunta iv do questionário, falou-se 

muito sobre as regras do jogo do que foi dito destaca-se a resposta do participante 5 e a do 

participante 7 que disseram:  
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Acredito que algumas regras não ficaram tão claras e que ao serem aplicadas da 

forma que foi aplicada pode ser um jogo muito frustrante. Apesar disso me diverti 

bastante e com algumas adaptações pode ser tornar melhor ainda. (participante 5) 

 
Gostei bastante do jogo ainda mais por trazer HC. Faço ressalvas a explicação do 
jogo, fazer um manual escrito talvez seria mais ideal, detalhando cada casa/ carta e 
pontuação. Outro ponto é sobre o tabuleiro, talvez na estrela usar o sol para 
diferenciar, na loja, utilizar outro elemento, para o tabuleiro ficar melhor 
visualmente e ajudar no entendimento do jogo. (participante 7) 

 
Essas respostas demonstram que, apesar da apresentação de slides explicando o jogo 

antes da aplicação, algumas regras não ficaram claras o que pode prejudicar completamente a 

experiência enquanto jogador e, talvez, fosse melhor seguir o conselho do participante 7 

(acima) em criar um manual físico do jogo para que este possa ser distribuído aos jogadores 

para que, quando tivessem dúvidas sobre algum aspecto do jogo, ele não precise perguntar e 

só procurar no manual.  

Para Soares (2008) as regras desempenham um papel crucial no estudo de jogos e 

atividades lúdicas em ensino pois o entendimento das regras pode servir como uma barreira 

entre o conteúdo do jogo e o jogador e influencia em como ou se o conteúdo do jogo será 

compreendido pelo jogador. “Em um jogo dito educativo, a maior probabilidade de falha está 

relacionada a erros provenientes de regras não claras.” (Soares, 2008 p.7). Portanto, para 

aplicações futuras torna-se necessário rever as regras do jogo e procurar formas melhores de 

apresentá-las aos jogadores. 

Utilizando como gancho o comentário do participante 7 sobre o tabuleiro (apêndice 1) 

trataremos sobre o tabuleiro, as cartas e a dinâmica dos itens que, pelas respostas cumpriram o 

seu propósito acentuando, neste caso, as cartas os outros dois funcionaram com ressalvas 

como visto anteriormente pelo comentário mencionado.  

Antes de partir para os comentários dos participantes, o principal problema que o jogo 

apresentou durante a aplicação é justamente o tamanho do tabuleiro, ele é muito grande para 

se percorrer com um dado de 6 faces sendo que, no menor percurso possível, seria necessário 

percorrer 36 casas para completar uma volta o que, de fato, não aconteceu na aplicação do 

jogo, este problema já era previsto por isso existem os itens no jogo, para ajudar o jogador a 

se mover pelo tabuleiro, porém eles não funcionaram tão bem assim como pode ser 

evidenciado pela fala do participante 6 que disse:  
 

Como eu conheço o jogo original, tive facilidade de entender as regras e as 

mudanças, mas acho que a dinâmica dos itens deve ser revista. (Participante 6) 
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Aliás o participante 6 foi o único participante que havia jogado o jogo original e, ao 

longo do jogo, ficou fazendo ponderações acerca das diferenças entre o original e o adaptado 

e, apesar de não ter colocado em palavras uma explicação no questionário, ele notou 

justamente que a dinâmica dos itens tinha problemas, os mais evidentes são a forma que é 

possível conseguir os itens, que é na loja, e o outro é justamente a loja e estes pontos foram 

levantados por outros jogadores. 

Trazendo as falas dos participantes 2 e 4 que disseram.  
 

Não tinha jogado nenhum tipo de jogo como esse adaptado de Mário Party. Achei 
interessante as cartas, as perguntas, os desafios e tudo mais. Só me parece que 10 
rodadas sejam muitas para concluir o jogo. Talvez fosse mais interessante mais 
opções de itens para comprar. (participante 2) 

 
Não sei se o fato de ter apenas uma loja faz sentido, creio que poderiam ter mais. 

Também achei o jogo meio longo para somente um período de aula. Mas são 

divertidos os poderes. (participante 4) 

 

Destaco essas opiniões pois elas apontam um problema em comum que é a questão do 

tempo, como dito anteriormente a aplicação do jogo foi durante um período de 1 hora e o jogo 

teve de ser encurtado para que pudesse ter um fim mostrando que a quantidade de tempo foi 

inadequada para jogá-lo necessitando assim de mais tempo de aplicação ou uma mudança nas 

regras para deixá-lo mais curto. Para Soares (2008) para desenvolver uma atividade lúdica ou 

jogo é necessário nos atentarmos a: 
 
1) Que se tenham espaços adequados de ação, pois os jogos implicam em 
delimitação de um espaço, seja um pátio, seja um tabuleiro, seja uma sala de aula;  
2) Que o jogo prime pela diversão, ou seja, é interessante que ao se propor um jogo, 
o professor teste a atividade para saber o grau de envolvimento dos alunos e o 
quanto eles se divertem de fato, caso contrário eles passam a ter um material 
didático como outro qualquer, que pode até ser interessante, mas não tem o caráter 
lúdico necessário;  
3) Deve haver regras, ou seja, a presença de regras é fundamental para o bom 
funcionamento do jogo, até mesmo quando consideramos que existem regras 
mínimas de convivência na sociedade e tal aspecto é colocado no jogo e vivido pelos 
jogadores, inclusive no que se refere ao respeito a elas, sob pena de exclusão da 
atividade, pelos próprios jogadores;  
4) Em se tendo regras, que elas sejam muito bem clarificadas. O maior insucesso em 
termos de jogos e atividades lúdicas em ensino de ciências está relacionado a regras 
confusas, mal explicadas ou muito complicadas.  
5) O jogo deve ser livre, ou seja, a partir do momento que o aluno não seja 
voluntário ao jogar, a atividade perde o caráter lúdico. Quando um aluno não 
participa diretamente, geralmente influencia em outros grupos, até que se encaixe 
em alguns deles. (Soares, 2008 p. 9) 
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Analisando o jogo pelos pontos levantados acima percebe-se que o jogo falhou em 

alguns pontos como a clareza das regras, como dito anteriormente, assim como no ponto 2 

que diz respeito a testar o jogo antes de propô-lo como uma atividade para saber se este está 

apto a ir à sala de aula, porém a minha escolha foi trazer o jogo sem testá-lo justamente para 

ver suas falhas e ter um melhor feedback dos colegas licenciandos e, apesar de ter sido 

realizado em uma disciplina da UnB, os participantes tiveram escolha se queriam participar 

ou não respeitando assim o caráter lúdico da atividade descrito por Soares no quinto ponto. 

​ No demais o jogo enquanto atividade lúdica cumpriu o seu papel de divertir, entretanto 

deve-se investigar se o conteúdo do jogo, ou seja, as cartas que contêm alguns fatos históricos 

científicos instigaram o interesse e curiosidade nos participantes, o que será investigado no 

próximo tópico. 

   

4.2- Conteúdo do jogo. 

 

Em relação ao conteúdo do jogo foram analisadas as respostas que os participantes 

deram para as questões ii), iii), iv) e v) do questionário e, diante da opinião dos futuros 

licenciados em química, ter uma melhor noção sobre o ensino-aprendizagem de História da 

ciência e sua importância, se houver, para aqueles que aprendem. 

Analisando as respostas da segunda pergunta nota-se que os participantes acharam 

bastante interessante os fatos históricos abordados, visto que, foram assinaladas somente o 

gostei e gostei muito o que não é surpresa estudantes do curso de licenciatura em química se 

interessarem por esses tipos de informação, esta pergunta, além de trazer uma sondagem 

inicial sobre o assunto ainda se combina com a terceira pergunta “você gosta do conteúdo de 

História de Ciência? Explique o porquê de sua resposta”.  

As respostas foram que sim, gostam do conteúdo o que variou foram as explicações do 

porquê gostam, destas podemos destacar: 
 

Sim, o conteúdo de História da Ciência é importante para ligar os fatos as teorias 

criadas levando em consideração o momento vivido que em muitos casos é deixado 

para trás ou dado pouca importância. (participante 7). 

 

Sim. O contexto histórico relacionado ao estudo auxilia a compreensão do porque 

aquilo estava sendo estudado e de que forma aquela descoberta pôde influenciar no 

meio social e político. (participante 5).  
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O que demonstra que, para os licenciandos em química, conhecer o contexto histórico 

no qual o conhecimento é produzido bem como avaliar a influência deste na vida das pessoas 

da época é deveras importante. 

Para Mendonça (2020) os estudantes devem ter uma noção de ciência como algo 

fluido e em construção de uma forma mais contextualizada, de modo que conheçam as ideias, 

incertezas e expectativas dos cientistas do passado bem como os problemas que eles tiveram 

de lidar no contexto social, político e cultural da época em que estão inseridos, Martins (1990) 

também ressalta que: 
 
[...] A História da Ciência seria um dos modos de se ensinar como se formou o 
mundo cultural em que vivemos – de onde saíram nossas concepções sobre o mundo 
natural, sobre o ser humano, assim como nossos recursos técnicos atuais. Eliminaria 
também alguma coisa sobre a própria natureza da pesquisa científica, suas relações 
com outras áreas culturais, formas alternativas de pensamento, etc. Por fim, serviria 
para mostrar o que é ciência, em suas devidas proporções - sem os extremos de 
idealização exageradas ou de uma iconoclastia feroz (Martins, 1990, p.2). 
 

Em sala de aula, talvez pelo modo como é estruturado o sistema de ensino, os 

estudantes costumam a pensar nas áreas de ensino separadamente, como se uma não tivesse 

influência sobre as outras como a ciência não fosse impactada por aspectos sociais e 

econômicos o que de fato não ocorre, a História da Ciência pode servir de ferramenta para 

diminuir ou, sendo mais otimista, acabar com essas concepções errôneas.  

Outro ponto em que a HC ajuda é demonstrar que a ciência é uma construção humana 

e, portanto, está sujeita a erros e conflitos, para os estudantes de química isso é evidente pelas 

falas:  
Sim, porque tende a mostrar a ciência de forma mais humana e o efeito político na 

ciência. (participante 6)   

 

Gosto, gosto muito de saber curiosidades e fatos históricos para o desenvolvimento 

da sociedade que tenham relações e conexões com o conteúdo de ciências que gosto 

de estudar. (participante 2)  

 

O que está de acordo com Reis; Silva; Buza (2012) que dizem que utilizar tópicos de 

História da Ciência ressalta a ciência como uma construção humana diferentemente de como 

ela é apresentada em sala de aula onde é ressaltado o seu caráter de objeto de estudo acabado, 

como em disciplinas como física, química, biologia e matemática.  
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A HC, também, é fundamental para ressaltar a ciência como algo cultural, acumulativo 

ao longo de séculos, apesar de ser importante aos docentes das disciplinas citadas acima, ou 

seja, das Ciências Naturais é importante atentar-se a não se limitar a apenas a um caráter 

ilustrativo, episódico, cronológico ou factual (Reis; Silva; Buza, 2012). 

Partindo para uma análise da quarta pergunta “Você já conhecia algum desses fatos 

históricos abordados nas cartas? De onde você as conhecia (Livros, filmes, séries, redes 

sociais etc.)” as respostas foram as mais variadas, destas podemos ressaltar que os 

participantes conhecem algum dos fatos históricos apresentados nas cartas por meio de 

divulgações científicas, redes sociais, filmes, aulas e livros didáticos ou literários, porém duas 

pessoas que não disseram não conhecer nenhum dos fatos históricos abordados o que é 

intrigante, como dito anteriormente, o jogo foi aplicado em uma disciplina da UnB, disciplina  

cursada por estudantes no meio do curso e, ao dizer não conhecer nada de história da ciência, 

pode servir de indício que a HC não é explorada nas disciplinas iniciais do curso de 

Licenciatura em Química. 

Martins (1990) diz que o ensino da história da ciência pode ser efetuado de várias 

formas “a História da ciência ensinada a futuros cientistas; a História da ciência ensinada a 

futuros professores; a História da Ciência ensinada a profissionais de outras áreas científicas, 

técnicas ou humanísticas e a história da ciência ensinada a qualquer estudante universitário” 

(Martins, 1990 p.1), para a Licenciatura em Química, que se encaixa nas primeiras descrições 

o ensino de HC é importante. 

Atualmente a tecnologia de comunicação, enfatizando as redes sociais, vem em uma 

crescente de modo que a maioria da população tem ou teve acesso a este, seja para 

acompanhar a vida de conhecidos ou para ver notícias, se inteirando do que está acontecendo 

na sociedade, às vezes até exclusivamente pelas redes sociais, quando idealizei esta pergunta 

imaginei que, por ser uma forma de fácil e rápido acesso à informação a maioria dos 

participantes teriam conhecido alguns fatos históricos através de redes sociais, porém essa 

suposição provou-se incorreta, pouquíssimos participantes colocaram redes sociais o que é um 

bom indício, pois o conhecimento desta forma pode vir com erros.  

Hidalgo (2023) fala sobre esse problema, quando estudantes e professores querem 

aprender ou utilizar fatos históricos eles costumam vaguear sem algum tipo de critério por 

sites da internet estes não costumam averiguar a autoria, de onde vêm aquelas informações e 

em que elas são baseadas. Simplesmente confiam. Não procuram trabalhos acadêmicos como 
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periódicos voltados ao ensino de ciências ou congressos, estes são quase desconhecidos como 

opção de consulta.  
 
Normalmente, em uma pesquisa em História da Ciência, são utilizados documentos 
de vários tipos. Costuma-se classificá-los em fontes primárias (material da época 
estudada escrito pelos pesquisadores estudados) e fontes secundárias (estudos 
historiográficos e obras de apoio a respeito do período e dos autores investigados). 
Em geral, é simples distinguir um tipo de outro. Por exemplo, se um historiador está 
estudando os trabalhos Buffon onde aparecem suas ideias da hereditariedade, então 
as obras de Buffon e sua correspondência, assim como as obras científicas do 
período, serão consideradas como fontes primárias. Livros e artigos historiográficos 
recentes sobre Buffon e hereditariedade serão considerados como fontes secundárias. 
(Martins, 2005 p. 6) 

 
No tocante referente aos livros didáticos referentes a HC, Hidalgo (2023) aponta que 

estes mostram as ideias de diferentes épocas de modo que estas fluem naturalmente em 
direção as teorias atualmente aceitas, sem desvios ou erros de conceituações.  

 
Os livros científicos didáticos enfatizam os resultados ao qual a ciência chegou – as 
teorias e conceitos que aceitamos, as técnicas de análise que utilizamos - mas não 
costumam apresentar algum outro aspecto da ciência. De que modo as teorias e os 
conceitos se desenvolvem? Como os cientistas trabalham? Quais as ideias que não 
aceitamos hoje em dia e que eram aceitas no passado (Hidalgo et al, 2018 p.5) ​
 

Outra fonte de informação que os participantes têm são os filmes, nas respostas não 

foram mencionados documentários, portanto, presume-se que estes não os procuram para 

assistir ou não se interessam tanto com eles, os filmes, diferentes dos documentários tendem a 

ser romantizados e, algumas vezes, não condiz inteiramente com os fatos, entretanto a ciência 

atualmente tem sido muito abordada pelos meios de comunicação, sendo em filmes de ação, 

ficção científica, desenhos animados etc.  
Ao considerar que o cinema é um veículo de comunicação que tem contato direto 

com os alunos, a imagem da ciência difundida por ele pode influenciar na formação 

de uma concepção ingênua e simplista do desenvolvimento científico e tecnológico. 

(Machado; Silveira, 2020 p. 3),  

 

Portanto é necessário ao professor competência para discernir qual filme é bom ou 

ruim para se trabalhar a HC. 

Por fim a última questão a ser analisada é a pergunta “Você acha importante ensinar a 

HC durante as aulas de química na Educação Básica?” as respostas foram um unânime sim, 

eles consideram importante o ensino de HC, das respostas podemos destacar: 
 

Sim, acredito ser uma forma de evidenciar que a ciência é um produto humano e está 

sujeito a mudanças. (participante 2)  
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Sim, desde que ache uma forma de conectar os conteúdos de química puro com HC, para 

que não abra espaço de perda de conteúdo e o jogo é uma maneira de explorar esses 

horizontes. (participante 7)   

 

Sim, pois pode impulsionar a curiosidade nos alunos e desenvolver a investigação. 

(participante 6)  

 

O que demonstra que, para estudantes do Curso de Licenciatura em Química da 

Universidade de Brasília, é válido e positivo o uso de História da Ciência em sala de aula na 

educação básica.  

De fato, para diversos pesquisadores da área, utilizar-se de abordagem histórica da 

ciência no ensino contribui bastante para uma formação mais humanizada pois este pode 

fornecer elementos que estimulam o pensar e a criticidade assim como o pensamento 

científico como o levantamento de hipótese e confronto de ideias, abre espaço a discussão 

crítica do papel e do poder exercido pela ciência, interliga indivíduo e conceito, traz o 

conteúdo para mais perto do aluno, e para o próprio ser humano, que constrói historicamente 

o que conhece (Pires; Justi, 2010). Já para Ribeiro e Silva (2017) a HC: 

 
(1) motiva e atrai os alunos; (2) humaniza a matéria; (3) promove uma compreensão 
melhor dos conceitos científicos por traçar seu desenvolvimento e aperfeiçoamento; 
(4) há um valor intrínseco em se compreender certos episódios fundamentais na 
história da ciência - a Revolução Científica, o darwinismo, etc.; (5) demonstra que a 
ciência é mutável e instável e que, por isso, o pensamento científico atual está 
sujeito a transformações que (6) se opõem a ideologia cientificista; e, finalmente, (7) 
a história permite uma compreensão mais profícua do método científico e apresenta 
os padrões de mudança na metodologia vigente. (Ribeiro; Silva, 2017 p. 6) 

 
Atualmente a forma como a HC é introduzida nas aulas, segundo Hidalgo (2023), é 

como uma forma de introdução aos conteúdos e sua justificativa de uso é que esta traz 

motivação aos estudantes, a contextualização traria um dinamismo as aulas, as deixando mais 

atrativas e divertidas, os professores da Educação Básica, não pensam na HC como estratégia 

que possa substituir ou complementar outras abordagens na aprendizagem dos conteúdos já 

existentes.  

A HC, nestes casos, é tratada de forma avulsa a outras estratégias e metodologias de 

ensino, é de caráter ilustrativo ou motivador, e não como algo complementar, um dos 

principais argumentos de adicionar a HC no contexto educacional é a possibilidade de 

recorrer a episódios históricos para fazer uma abordagem mais contextualizada da natureza da 
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ciência, têm-se como um padrão quase universal a justificativa de que o uso de história e 

filosofia da ciência possibilita a discussão da natureza da ciência.      

 
 

 



 

5-CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Diante de tudo que foi apresentado é de extrema importância incentivar a criatividade 

e autonomia dos estudantes em sala de aula e, para tal, é necessário ferramentas 

metodológicas para que esse objetivo seja alcançado, uma metodologia ativa é o uso do 

lúdico, mais especificamente os jogos didáticos, e a história da ciência para mostrar que as 

informações estudadas não vêm do nada, e sim faz parte de processos de pesquisa e 

aprimoramento. Neste projeto, ao trazer a união entre essas duas áreas de pesquisa no ensino, 

foi possível desenvolver e aprimorar conhecimentos que são interessantes. 

Trazendo uma breve discussão sobre os objetivos do trabalho, dá para concluir que 

eles foram concluídos, objetivos estes sendo o primeiro, como objetivo geral, “Utilizar um 

jogo para apresentar fatos históricos científicos para instigar a curiosidade e o interesse dos 

estudantes de Licenciatura em Química. Com base nas respostas dos participantes conclui-se 

que o jogo conseguiu instigar a curiosidade dos participantes, assim como os deixaram 

interessados para procurar a história completa, como uma carta é um espaço muito pequeno 

para tanta informação, uma das dificuldades para transportar a história da Ciência para um 

jogo a outra grande dificuldade, talvez não difícil mas sim demorada, foi o tempo investido 

em pesquisas sobre a história de outras áreas de ensino como a matemática por exemplo, 

como licenciando em química o autor, antes desse trabalho, tinha um conhecimento restrito 

somente as histórias da química e física, nada sabia da área da matemática e pouco sabia da 

área da biologia, este trabalho me proporcionou, conhecer outras área de ensino assim como 

sua história. Neste quesito o jogo coloca o professor também como aprendiz. 

Outro ponto interessante a ser mencionado é, como o jogo não é focado somente em 

química, os participantes gostaram ainda mais, justamente por abordar áreas do ensino que 

eles também não estão familiarizados sendo a maioria novidades para eles, esse sentimento de 

descoberta os instigou mais ainda a, além de jogar, procurar para saber mais sobre. Na 

licenciatura em Química o lúdico na maioria das vezes é utilizado para trabalhar conceitos de 

química como termodinâmica e cinética química então para alguns participantes um jogo que 

aborde outras áreas foi um respiro. 
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O último objetivo específico, e provavelmente o mais importante para a pesquisa, 

foram obtidos resultados gratificantes, a grande parte dos licenciando se gostaram na HC bem 

como teriam o interesse em adicioná-las as suas aulas, pois estes consideraram importante que 

os discentes tivessem o contato com a evolução do pensamento científico e como ele se 

derivou de pensamentos de vários cientistas e filósofos ao decorrer dos anos. 
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Tabuleiro do jogo Sci-Party 
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8-APÊNDICE 2 

Jogo Sci-Party 
 
Como jogar: 
 

O jogo funciona em um sistema de turnos em que cinco pessoas, ou cinco grupos, se 
revessam para jogar cada um tendo um turno, totalizando 10 turnos no final. Para começar a 
jogar é necessário antes jogar um dado para decidir a ordem em que cada participante irá, o 
que tirou o maior número irá primeiro, o segundo maior em segundo e assim 
subsequentemente e a final de cada turno será feita uma pergunta aos jogadores referentes a 
conteúdos de química e o jogador/grupo que responder corretamente ou cumprir as condições 
da pergunta serão bonificados (cartas no final). 
 
Objetivo do jogo: 

 

O jogo tem como objetivo em obter “estrelas” estrelas essas que se localizam 
aleatoriamente no mapa e podem ser compradas por 20 moedas, as moedas podem ser obtidas 
com o jogador se movimentando pelo mapa e respondendo perguntas. 

 

Casas do tabuleiro: 

Serão atribuídos aos jogadores vantagens ou desvantagens aos jogadores de acordo com a 
posição as quais eles caírem após rolar os dados as posições podem ser as seguintes: 

Os jogadores que caírem nessa casa lerão uma carta Azul e logo após ganharão 3 moedas 
(O jogador continuará com a carta e ele poderá usá-la para auxiliá-lo a responder as perguntas 
das cartas cinza) 

Os jogadores que caírem nessa casa lerão uma carta Vermelha e logo após perderão 3 
moedas (O jogador continuará com a carta e ele poderá usá-la para auxiliá-lo a responder as 
perguntas das cartas cinza). 

Os jogadores que caírem nessa casa terão de responder uma pergunta das cartas Cinza e, se 
respondida corretamente ganharão 5 moedas, caso contrário perderão 3 moedas. 

Essa é a casa em que ficará a estrela, a estrela fica em apenas uma dessas casas e somente 
pode existir uma estrela por vez no tabuleiro, após ser comprada por um jogador ela muda de 
lugar aleatoriamente, porém permanecendo nas casas amarelas. 

A posição da estrela sempre começa na casa mais acima do tabuleiro e, após ser comprada, 
muda-se para outra casa amarela e não retorna mais. A estrela ficará mudando de lugar cada 
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vez que for comprada e a posição será dada pela jogada de dado, há, retirando a casa inicial 
em que a estrela começa, 6 casas na qual a estrela pode ficar e lhes são dadas numerações de 1 
a 6. 

Banco: Os jogadores que PASSAREM por essa casa pode pegar emprestado entre 1 a 10 
moedas, porém ao passar por essa casa de novo perderá 1,5x o que pegou. 

  Casas ”coringa” que podem ter 6 efeitos a definir pelo dado 

1- O jogador ganha 10 moedas. 

2- O jogador perde 10 moedas. 

3- O jogador rouba 5 moedas de outro jogador a sua escolha. 

4- O jogador rouba 1 estrela de outro jogador. 

5- O jogador escolhe outro jogador para ganhar 10 moedas. 

6- O jogador escolhe outro jogador para ganhar 1 estrela. 

  O jogador escolhe outro jogador para que ambos respondam uma pergunta apostando 
uma estrela (casos os dois não tenham estrelas apostam 10 moedas) será apostado uma estrela 
mesmo que apenas 1 dos dois jogadores tenham. As perguntas desta casa não serão das cartas 
Cinza e sim semelhantes as perguntas feitas no final de cada rodada. As perguntas de final de 
rodada serão abordadas no final. 

O jogador que cair nesta casa deverá jogar um dado, caso caia ímpar o jogador perderá 
todas as suas moedas, caso caia par o jogador perderá todas as suas estrelas 

É a loja, lugar na qual se poderá comprar bônus como: 

1- Dado duplo: No começo de seu turno o jogador pode rolar dois dados ao invés de um 
(custa 3 moedas)  

2- Dado triplo: No começo do turno o jogador joga 3 dados (custa 7 moedas)  

Particularidade dos dados se os dados derem valores iguais 1/1, 2/2 o jogador ganha 5 moedas 
para o dado triplo 1/1/1 ganha 10 moedas.  

3- Teletransporte: teletransporta o jogador para o local da estrela permitindo-o comprá-la 
(custa 15 moedas)  

4- Escolher um jogador para trocar de lugar (custa 5 moedas)  

5- Roube 5 moedas de um jogador (vale 6 moedas)  

6- Roube 1 item de um jogador (vale 10 moedas)  

Todo jogador que PASSAR por essa casa deverá jogar um dado e, a depender do número 
que cair, ganhará um dos bônus mencionados acima. 
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As perguntas do final de cada rodada são relacionadas as cartas cinzas, o organizador lerá uma 
dessas cartas e todos terão o direito de respondê-las, sendo o primeiro a responder 
corretamente ganhará mais pontos. 
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