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RESUMO 

 

 Este trabalho busca investigar tendências a luz de procedimentos da cienciometria acerca de 

jogos publicados no Encontro Nacional de Ensino de Química, no período de 2010-2024. 

Realizou-se um estudo de natureza qualitativa a partir de uma revisão bibliográfica. Foram 

identificadas 341 produções científicas, observando-se um crescimento expressivo nos anos de 

2014, 2016 e 2024. A análise dos dados foi organizada em quatro categorias: ano de publicação, 

quantidade de trabalhos por região, autores, aspectos (teóricos, metodológicos e avaliativos). 

Os trabalhos publicados no ENEQ entre 2010 e 2024 sobre jogos no ensino de Química 

mostram que os jogos têm sido amplamente utilizados no ensino de Química como estratégias 

para tornar as aulas mais dinâmicas, interativas e motivadoras. As pesquisas destacam que os 

jogos favorecem a aprendizagem significativa, o trabalho em equipe, a participação ativa e a 

compreensão de conteúdos químicos de forma mais contextualizada. Foram identificados 

diferentes tipos de jogos, como tabuleiros, cartas, quizzes digitais, RPGs, aplicados 

principalmente no Ensino Médio. Além disso, os estudos mostram que os jogos também podem 

funcionar como instrumentos de avaliação formativa, ajudando os professores a identificar 

dificuldades dos alunos e acompanhar o processo de aprendizagem. Apesar dos resultados, as 

pesquisas apontam a necessidade de maior aprofundamento teórico e melhor planejamento 

pedagógico no uso dos jogos. De maneira geral, conclui-se que os jogos possuem grande 

potencial para contribuir com um ensino de Química mais atrativo, participativo e significativo. 

 

Palavras-chave: Jogos. ENEQ. Ensino de Química. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

ABSTRACT 

 

This study aims to investigate trends in research involving games in chemistry teaching in the 

annals of the National Meeting of Chemistry Teaching (ENEQ) for the period 2010–2024. A 

qualitative study was conducted based on a literature review. A total of 341 scientific works 

were identified, with marked increases in 2014, 2016, and 2024. Data analysis was organized 

into four categories: year of publication, number of works by region, authors, and aspects 

(theoretical, methodological, and evaluative). The papers published at ENEQ between 2010 and 

2024 on games in chemistry teaching show that games have been widely used as strategies to 

make classes more dynamic, interactive, and motivating. Studies highlight that games promote 

meaningful learning, teamwork, active participation, and a more contextualized understanding 

of chemical content. Different types of games were identified, such as board games, card games, 

digital quizzes, role-playing games (RPGs), applied mainly at the secondary education level. 

Moreover, the studies indicate that games can also function as formative assessment tools, 

helping teachers identify students’ difficulties and monitor the learning process. Despite results, 

the research points to the need for deeper theoretical grounding and better pedagogical planning 

in the use of games. Overall, it is concluded that games have great potential to contribute to a 

more attractive, participatory, and meaningful chemistry education. 

 

Keywords: Games, ENEQ, Chemistry teaching. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

O ensino de Química está voltado para a compreensão de fenômenos que acontecem em 

nosso dia a dia, e que em muitos casos não são percebidos a olho nu, pois as reações acontecem 

a nível microscópico, o que faz com que a Química, para muitos alunos, seja algo distante, 

desinteressante e de difícil compreensão. De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da 

Educação - LDB 9394/96, o ensino de Química deve ser abordado de forma que o aluno possa 

relacionar o que aprende em sala de aula com situações cotidianas, levando em consideração a 

informação científica e o contexto social. Sendo assim, de acordo com Castro e Costa: 

 

Um dos desafios atuais do ensino de Química é fazer uma ligação entre o 

conhecimento ensinado e o cotidiano dos alunos, com isso os alunos ficam 

desestimulados e acabam considerando a Química uma disciplina difícil, com temas 

muito complexos, o que exige muita memorização (Castro e Costa, 2011, p. 29) 
 

No contexto da sala de aula, observa-se que muitos professores ainda adotam uma 

abordagem tradicional de ensino, centrada na memorização de fórmulas, nomenclaturas e 

símbolos, frequentemente desvinculados das situações vivenciadas pelos estudantes (Santos; 

Castro; Silva, 2012). Essa prática contribui para que a Química seja percebida como uma 

disciplina excessivamente abstrata, dificultando a construção de significados e comprometendo 

o interesse dos discentes pelo processo de aprendizagem. Como consequência, são recorrentes 

manifestações de desmotivação e dificuldades na compreensão dos conteúdos químicos. 

Nesse cenário, o professor assume um papel fundamental na mediação do processo de 

ensino e aprendizagem, sendo responsável por selecionar estratégias pedagógicas que 

favoreçam uma aprendizagem significativa. No que se refere à utilização de jogos, sua eficácia 

depende de um planejamento criterioso, no qual o docente tenha clareza dos objetivos de 

aprendizagem, dos conteúdos a serem explorados, do perfil dos estudantes e do contexto 

educacional em que serão aplicados. Assim, o uso dos jogos deve estar articulado às 

necessidades da turma e às especificidades da realidade escolar, de modo a potencializar seus 

efeitos pedagógicos. 

Nessa perspectiva, o ato de brincar favorece a construção do conhecimento de maneira 

natural, prazerosa e participativa, além de constituir um importante agente de socialização e de 

desenvolvimento da autonomia dos estudantes (Cunha, 2001). Tal compreensão converge com 

a perspectiva de Perrenoud (2000, p. 70), ao defender que o papel do professor consiste em 
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"criar, intensificar e diversificar o desejo dos alunos em aprender", promovendo ambientes 

educativos mais motivadores e desafiadores. 

Portanto, o docente desempenha um papel relevante na construção do conhecimento 

científico, pois pode favorecer que o estudante compreenda a relevância dos conteúdos 

químicos, reconheça sua intencionalidade e perceba suas aplicações em diferentes contextos 

sociais e cotidianos (Winkler; Souza; Sá, 2017). Para isso, torna-se imprescindível a utilização 

de recursos didáticos diversificados que despertem a curiosidade, estimule a investigação e 

favoreçam novas descobertas, contribuindo para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais 

ativa, crítica e significativa. 

Entre esses recursos, destacam-se os jogos didáticos, reconhecidos como importantes 

estratégias metodológicas para o ensino de Química. Segundo Soares (2016, p. 7), "desde o ano 

2000 houve um aumento significativo na utilização de jogos e atividades lúdicas aplicadas ao 

ensino de Química", evidenciando o crescente interesse da comunidade acadêmica por 

metodologias que favoreçam maior participação dos estudantes. Além de estimular o interesse 

e o envolvimento dos discentes, os jogos contribuem para desconstruir a visão estereotipada da 

Química como uma ciência associada apenas aos impactos negativos sobre o meio ambiente e 

à saúde humana, favorecendo uma compreensão mais ampla e contextualizada dessa área do 

conhecimento. 

Souza e Silva (2012) também destacam que os jogos didáticos promovem elevados 

níveis de motivação, uma vez que o desafio inerente às atividades estimula o desenvolvimento 

de estratégias para a resolução de problemas, a avaliação das decisões tomadas e a apropriação 

de conceitos e terminologias específicas da Química. Dessa forma, favorecem o 

desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e argumentativas, tornando o estudante 

protagonista do próprio processo de aprendizagem. 

Corroborando essa perspectiva, Castro e Costa (2011) e Robaina (2008) ressaltam que 

os jogos didáticos apresentam vantagens adicionais, como o baixo custo de produção, a 

possibilidade de serem confeccionados com materiais acessíveis e a participação ativa dos 

próprios estudantes em sua elaboração, fortalecendo o protagonismo discente e o trabalho 

colaborativo. Soares (2010), por sua vez, enfatiza que os jogos possuem grande potencial para 

tornar as aulas mais atrativas, dinâmicas e diversificadas, favorecendo a interação entre os 

participantes e ampliando as oportunidades de aprendizagem. Assim, a incorporação de 

metodologias lúdicas ao ensino de Química se configura como uma estratégia pedagógica capaz 
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de promover maior engajamento dos estudantes, facilitar a compreensão dos conceitos 

científicos e tornar o processo educativo mais significativo, participativo e contextualizado. 

Uma proposta seria pensar em ações processuais de caráter educativo que possam 

fomentar e avaliar a implementação de soluções inovadoras e novos métodos de ensino de 

Química. Dentre as inúmeras possibilidades, nota-se o uso da ludicidade e, mais 

especificamente, nos jogos um potente mediador no processo de ensino e aprendizagem por 

acreditar e defender que estes recursos podem: 

 

Contribuir com a construção de aprendizagens sobre determinados conteúdos 

(previamente estipulados para compor o ‘enredo instrutivo do jogo’), provocar o 

pensamento crítico, estimular para a resolução de problemas, favorecer habilidades 

cognitivas, entre outras funções (Cleophas; Cavalcanti, Soares, 2018, p. 40). 

 

Segundo Falkembach (2016), jogos didáticos estimulam o desenvolvimento cognitivo, 

auxiliando na resolução de problemas e após, a fase inicial da brincadeira, o estudante 

demonstra pouco a pouco uma perspectiva individual de atingir o objetivo proposto, que implica 

em ganhos cognitivos. 

Para muitos estudantes fica mais fácil a compreensão do conteúdo através de jogos, pois, 

melhora assim a compreensão do conteúdo a partir da utilização do jogo didático. Os jogos 

didáticos estimulam o desenvolvimento cognitivo. E favorecem o desenvolvimento de 

habilidades como raciocínio lógico, criatividade e tomada de decisão, tornando a experiência 

de aprendizagem mais eficaz, envolvente e alinhada as necessidades de cada estudante. De 

acordo com Kishimoto (2011), o jogo, ao ser inserido no ambiente escolar, estimula a 

motivação, a criatividade e o raciocínio lógico, promovendo uma aprendizagem ativa e 

prazerosa. 

Enfatizamos que o professor deve inserir o jogo nos eixos do planejamento didático: 

apresentar um conteúdo programado; ilustrar aspectos relevantes de conteúdo; avaliar 

conteúdos já desenvolvidos; revisar e/ou sintetizar pontos ou conceitos importantes do 

conteúdo; destacar e organizar temas e assuntos relevantes do conteúdo químico; integrar 

assuntos e temas de forma interdisciplinar; contextualizar conhecimentos. Assim, os docentes 

não devem utilizar o jogo apenas para preencher lacunas de horários ou para tornar o ensino de 

química mais divertido, mas devem incluir os jogos como recurso didático buscando relacionar 

motivações e coerências com os objetivos educacionais e conteúdos a serem ensinados, ou seja, 

o uso de jogos didáticos em sala de aula deve apresentar regras, conteúdos e objetivos bem 
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definidos provocando efeitos e mudanças nos comportamentos dos alunos, proporcionando 

modos diferenciados para aprendizagem de conceitos e desenvolvimento de valores. 

Assim, este trabalho se justifica-se pela importância cientifica de compreender como se 

desenvolve uma tendência e, do ponto de vista acadêmico, de como os pesquisadores vêm 

conduzindo suas pesquisas sobre jogos no ensino de Química, sua abordagem, como são 

utilizados esse recurso didático para uma melhor compreensão dos estudantes. 

Considerando tais pontos, o presente estudo tem o seguinte problema de pesquisa: 

Quais as possíveis tendências acerca de jogos nos anais do Encontro Nacional de Ensino 

de Química (ENEQ), no período de 2010-2024 a luz da cienciometria? 

 E para responder a esta referida problemática, tenho o seguinte objetivo geral: Analisar 

tendências a luz de procedimentos da cienciometria acerca de jogos publicados no Encontro 

Nacional de Ensino de Química, no período de 2010-2024. 

E os seguintes objetivos específicos: Mapear as principais regiões e os principais autores 

que investigam sobre jogos no ensino de Química; analisar aspectos teóricos, metodológicos e 

avaliativos acerca de estudos que envolvem jogos no ensino de Química. 
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2  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Esta seção apresenta o embasamento teórico que sustenta a investigação sobre jogos 

como estratégia pedagógica no ensino de Química. Para compreender o papel dessa 

metodologia, o texto está organizado em dois eixos centrais: primeiramente, discute-se jogos 

como recursos didáticos. Em um segundo momento, detalha-se jogos no ensino de Química do 

analógico ao digital.  

 

2.1 RECURSOS DIDÁTICOS NO ENSINO DE QUÍMICA: OLHARES PARA OS 

JOGOS 

 

Soares (2013) afirma que o jogo surge como uma alternativa simples, viável e capaz de 

despertar o interesse dos alunos motivando-os. Os professores recorrem ao jogo em busca de 

tirar o aluno da posição passiva na sala de aula, para despertá-lo da condição de descaso perante 

as aulas. Buscando engajá-los principalmente quando há desinteresse ou falta de atenção. 

Através das atividades lúdicas, é possível criar uma maior aproximação entre professor e aluno, 

fortalecendo essa relação. Facilitando o processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais 

eficaz e significativo.  

A utilização de materiais e recursos didáticos diversificados se mostra como um 

caminho para conseguir atingir as competências e habilidades exigidas pelas atuais propostas 

para o Ensino de Química. Dentre estas, o uso de atividades lúdicas para promover a construção 

do conhecimento e motivar o processo de ensino-aprendizagem: 

 

[… ] o uso de práticas lúdicas é válido quando bem aplicado, pois além de lazer, o lúdico 

é um método de desenvolvimento intelectual. O jogo ou atividade lúdica tem como 

consequência natural a motivação. É de se esperar que o mesmo aconteça quando esses 

jogos e atividades são aplicados ao ensino (PIAGET, 1997) 

 

Jogos como ferramenta pedagógica para auxiliar em sala de aula trazem muitos 

benefícios ligados ao processo de ensino-aprendizagem, como: socialização, motivação, 

criatividade e aprendizagem cognitiva. Segundo Soares (2013), as regras são fundamentais, 

pois elas são determinantes para o sentido que o jogo deve tomar e é o que diferencia um jogo 

do outro. Dessa forma, o autor define o jogo como: 

  

Qualquer atividade lúdica que tenha regras claras e explícitas, estabelecidas na 

sociedade, de uso comum e tradicionalmente aceitas, sejam de competição ou de 
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comparação. Podemos citar como exemplos neste caso, os jogos tradicionais, como 

futebol, o basquete, alguns jogos de cartas de regras iguais em todo o mundo e até 

mesmo alguns Role Playing Games, publicados mundialmente e que constam na 

mesma regra, assim como vários jogos de videogame, podendo também constar de 

simulações lúdicas (Soares, 2013, p. 49). 

 

 A utilização de jogos como forma de ensino é uma ferramenta didática que tem se 

destacado pela eficácia no quesito de chamar atenção dos alunos. Essa atenção desperta 

interesse pelas aulas, pelo fato de o jogo ser capaz de ensinar de forma divertida e agradável, 

tornando a sala de aula um ambiente mais atrativo (Santos; Michel, 2009). O jogo é uma opção 

para fugir do ensino tradicional, e da forma maçante e repetitiva que a Química vem sendo 

exposta em sala de aula, o que a tem tornado uma disciplina chata e desinteressante, distante da 

realidade dos estudantes.  

O jogo utilizado em sala de aula como recurso didático é diferente das atividades 

tradicionais de ensino que os alunos estão acostumados e isso pode ser um aspecto positivo, 

pois desperta nos alunos uma curiosidade e desejo de participar dessa nova estratégia de ensino 

aprendizagem (Almeida, 2012). Os jogos podem ser empregados como recursos educativos em 

diferentes momentos do processo de ensino-aprendizagem. Sua utilização pode ocorrer na 

introdução de novos conteúdos, na contextualização e exemplificação de conceitos, na 

avaliação da aprendizagem, bem como na revisão e sistematização de conhecimentos 

previamente trabalhados.  

Quando aplicados na educação os jogos proporcionam muitas contribuições, favorecem 

o processo de aprendizado dos conceitos, aumenta a motivação, melhora as habilidades 

cognitivas e afetivas, e promove desenvolvimento de capacidades físicas, intelectuais e morais. 

Vislumbra maior interação aluno-professor, estimula a construção do conhecimento e trabalha 

com a ludicidade (Cunha, 2012). 

De acordo com Soares (2013), o jogo exerce importante papel no processo de ensino e 

aprendizagem, configurando-se potencial ferramenta de suporte para os professores ao 

proporcionar aulas mais dinâmicas e propiciar resultados positivos entre os alunos por meio do 

divertimento e ensinamento, contribuindo significativamente ao desenvolvimento dos 

estudantes. Os jogos possuem duas funções principais: a lúdica e a educativa. A função lúdica 

está relacionada ao prazer, à diversão, ao desafio e ao envolvimento dos participantes durante 

a atividade. Já a função educativa se refere à construção do conhecimento, ao desenvolvimento 

de habilidades e à aprendizagem de conteúdo. Para que um jogo cumpra seu papel pedagógico, 

é importante que essas duas funções estejam equilibradas, permitindo que o estudante aprenda 

de forma significativa sem perder o caráter prazeroso da atividade. 
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Para Barros et al. (2016), os jogos são considerados ferramentas inovadoras e 

potencialmente eficazes no processo de ensino-aprendizagem, pois os alunos participam de 

modo espontâneo e não precisam se preocupar com os erros contribuindo assim para a qualidade 

das respostas e a facilidade na compreensão do conteúdo. 

Sob a perspectiva, Cunha (2012) discute o papel do docente neste cenário, pois qualquer 

material didático que não tenha o intermédio do educador, não terá resultados satisfatórios, e 

assim salienta-se a relevância da função mediadora do professor no processo de aplicação do 

jogo, fazendo-se como condutor e orientador das atividades. 

 

Um jogo será tanto mais didático quanto mais coerente for a condução dada pelo 

professor durante o seu desenvolvimento em sala de aula. Este deve definir claramente 

qual ou quais as atividades a serem realizadas antes, durante e após o término de jogo. 

Caso essas definições não sejam claras, este poderá se tornar um mero instrumento de 

diversão e brincadeira em sala de aula, não atingindo o seu principal objetivo: a 

aprendizagem de conceitos (Cunha, 2012, p. 95). 

 

 Os jogos estão ganhando cada vez mais espaços dentro das escolas, numa tentativa de 

trazer o lúdico para dentro da sala de aula. A intenção da maioria dos professores é tornar as 

aulas mais agradáveis, com o objetivo de tornar as aulas mais fascinante. “[… ]Os jogos são 

mais que simples exercícios. Oportunizam ao aluno criar estratégias, aprender a ser crítico e 

confiante em si mesmo, não apenas a pensar, mas incentiva a troca de ideias, contribuindo para 

o desenvolvimento da autonomia” Valente (2005). 

 

2.2 JOGOS NO ENSINO DE QUÍMICA: DO ANALÓGICO AO DIGITAL 

 

O jogo, para ser considerado educativo, precisa ter a presença de duas funções: a lúdica 

e a educativa. A função lúdica propicia diversão e o prazer quando escolhido voluntariamente. 

A função educativa se refere à apreensão de conhecimentos, saberes e habilidades. Os jogos 

educativos devem conciliar a voluntariedade característica dos jogos e a orientação própria dos 

processos educativos. A diferença entre jogo educativo e jogo didático está em sua finalidade. 

O jogo educativo é desenvolvido com objetivos educacionais mais amplos, promovendo a 

aprendizagem e o desenvolvimento de diferentes habilidades. Já o jogo didático é planejado ou 

adaptado para ensinar, reforçar ou avaliar conteúdos específicos, sendo utilizado como um 

recurso de apoio ao processo de ensino e aprendizagem. 

 Soares (2013) salienta que deve haver um equilíbrio entre a função educativa e lúdica 

nos jogos educativos, quando a lúdica é maior, deixa de ser um jogo educativo, mas somente 
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um jogo. Quando a função educativa é maior que a lúdica deixa de ser jogo e passa a ser somente 

mais um material didático comum. O uso de jogos educativos no ensino de química tem o 

objetivo de auxiliar os alunos em aprender ou revisar conteúdo. Eles são eficazes, pois geram 

prazer e divertimento e o aluno aprende sem ter consciência de que está aprendendo, o sujeito 

não tem a consciência que está havendo aprendizagem durante o jogo, ele joga simplesmente 

porque é prazeroso (Soares, 2013). 

 O jogo educativo possui a capacidade de estimular a curiosidade, a iniciativa de 

participação e a autoconfiança do aluno. Aprimora o desenvolvimento de habilidades 

linguísticas, mentais e de concentração, e exercita interações sociais e trabalho em equipe 

(Vygotsky, 1989). 

 Cleophas, Cavalcanti e Soares (2018) classificam o jogo em sala de aula como: 

educativo e educativo formalizado. Para os autores, o primeiro é aquele que tem como objetivo 

ensinar algo a alguém, enquanto o segundo é aquele utilizado para ensinar conceitos científicos 

em ambientes formais de aprendizagem, como a sala de aula. Eles classificam o jogo educativo 

formalizado em: didático e pedagógico. O primeiro é utilizado para potencializar conceitos já 

aprendidos pelos alunos ou, até mesmo, como meio de avaliação diagnóstica, e o segundo para 

inserir um novo conceito em sala de aula, sem que o professor já tenha apresentado os conteúdos 

anteriormente. 

Uma proposta seria pensar em ações processuais de caráter educativo que possam 

fomentar e avaliar a implementação de soluções inovadoras e novos métodos de ensino de 

Química. Dentre as inúmeras possibilidades, vislumbramos no uso da ludicidade e, mais 

especificamente, nos jogos um potente mediador no processo de ensino e aprendizagem por 

acreditar e defender que estes recursos podem: 

 

Contribuir com a construção de aprendizagens sobre determinados conteúdos 

(previamente estipulados para compor o ‘enredo instrutivo do jogo’), provocar o 

pensamento crítico, estimular para a resolução de problemas, favorecer habilidades 

cognitivas, entre outras funções (Cleophas; Cavalcanti, Soares, 2018, p. 40). 

 

Para que compreendamos os jogos didáticos ou pedagógicos como uma atividade lúdica 

é preciso que haja regras claras e objetivas, de tomada de decisões, de uma competição 

saudável, bem como promover habilidades cognitivas e sociais, entre outras características 

importantes.  

Logo, jogos de tabuleiro, por exemplo, não são os únicos representantes lúdicos 

presentes nos ambientes de ensino e aprendizagem. Ao falarmos dele com finalidade 
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pedagógica e da sua ampla disseminação nestes locais podemos citar o teatro, palavras 

cruzadas, álbum de figurinhas, histórias em quadrinhos, cordéis científicos, Role-playing game, 

júris simulados, Escape Room científico, paródias, entre outros (Cleophas; Cavalcanti, Soares, 

2018, p. 34). 

Silveira (2018) aponta para a importância de que profissionais da educação aprendam a 

programar no decorrer de suas formações acadêmicas/atuações profissionais em vista de 

qualificar metodologias interativas personalizadas. O conceito de programação, no que diz 

respeito à criação de softwares e aplicativos, vai além da simples construção de códigos, visto 

que auxilia a capacidade de expressar ideias e formalizar o raciocínio lógico, além de englobar 

noções de causa e efeito. Com ferramentas cada vez mais acessíveis, professores de diversos 

campos e contextos podem ser capazes de criar ferramentas digitais com os mais variados usos 

didáticos. 

Dentro desta perspectiva, os jogos didáticos digitais (JDD), permitem o 

desenvolvimento de habilidades, potencialidades, de forma a estimular os discentes a enfrentar 

desafios, superar limites e principalmente a serem ativos e participativos na construção de seus 

conhecimentos. Entretanto, é preciso destacar que, a falta deste domínio tecnológico, ou a falta 

do próprio aparato tecnológico, afeta diretamente o educando, acarretando riscos e 

discriminações. Por isso, precisa-se pensar nos JDD, como uma ferramenta que possibilita ao 

educando um estudo centrado, colaborativo e social, utilizando-se da dinamicidade dessa 

inovação educacional, mas, estando sempre atento à realidade político-social que os educandos 

se encontram. 

Os jogos digitais no ensino de Química são ferramentas tecnológicas que utilizam 

elementos de jogos para tornar a aprendizagem mais dinâmica, interativa e motivadora. Eles 

favorecem a compreensão de conceitos químicos, estimulam a participação dos estudantes, 

desenvolvem habilidades de resolução de problemas e proporcionam feedback imediato. 

Apesar de dependerem de recursos tecnológicos e de um planejamento pedagógico adequado, 

esses jogos representam uma estratégia inovadora que contribui para a aprendizagem 

significativa e para o desenvolvimento de competências científicas e digitais. 
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3 METODOLOGIA 

 

A pesquisa se caracteriza como pesquisa bibliográfica que, segundo Gil (2002, p.44) “é 

desenvolvida com base em material já elaborado, constituído principalmente de livros e artigos 

científicos". Trata-se da leitura, da análise e da interpretação de material impresso, entre eles: 

livros, considerados as fontes principais, além disso, imagens, periódicos, dicionários, e muitos 

outros que a constituem. Também apresenta uma vantagem importante, pois permite ao 

pesquisador ampliar o campo de estudo, já que possibilita maior cobertura quanto ao universo 

de pesquisa (Gil, 2002).  

Com base no que foi exposto, configura-se de natureza qualitativa, cujo objetivo é 

descrever e decodificar de maneira interpretativa determinados componentes de um sistema 

dito como complexo, pois não se preocupa em quantificar os fenômenos, o importante é 

compreendê-los diferentemente de uma pesquisa do tipo quantitativa (Gil, 2008).  

Sendo realizada a partir de um estudo cienciométrico, que permite analisar 

características das produções científicas e identificar temas predominantes, além de verificar a 

existência de possíveis tendências em uma determinada região, instituição e pesquisador com 

relação aos avanços científicos. 

A proposta é verificar a utilização de atividades lúdicas e a abordagem de jogos no 

ensino de química, focalizando oito edições do Encontro Nacional de Ensino de Química 

(ENEQ 2010-2024). Para isto, os artigos foram selecionados a partir de uma busca online, no 

site do evento, que envolveu os seguintes procedimentos:  

➢ leitura dos títulos, resumos e trabalhos completos de todos os artigos publicados 

no evento no período citado, que tratassem de perspectivas relevantes para este 

estudo, a partir das seguintes palavras-chave: jogos, jogos didáticos, jogos 

teatrais, jogos eletrônicos, jogos pedagógicos, atividades lúdicas, ludicidade e 

lúdico.  

➢ Análise destes trabalhos envolvendo as seguintes categorias: quantidades por 

ano da publicação, linhas de pesquisa, modalidade de jogos, nível de ensino, 

conteúdos abordados e a concepção de jogo didático e/ou jogo educativo de 

acordo com a perspectiva de Cunha (2012). 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

A análise dos anais do Encontro Nacional de Ensino de Química (ENEQ), no período 

compreendido entre 2010 e 2024, permitiu identificar um total de 6.504 trabalhos publicados 

nas oito edições investigadas. Dentre esse conjunto, foram localizadas 341 publicações 

relacionadas à temática dos jogos no Ensino de Química, selecionadas a partir da ocorrência 

dos descritores "jogo" e "jogos". Esses trabalhos constituíram o corpus de análise desta 

pesquisa. 

Os resultados evidenciam que a temática dos jogos ocupa um espaço relevante na 

produção científica nacional em Ensino de Química, demonstrando o interesse crescente da 

comunidade acadêmica pelo desenvolvimento e pela investigação de estratégias didáticas 

fundamentadas na ludicidade. A expressiva quantidade de estudos identificados ao longo do 

período analisado indica que os jogos vêm sendo reconhecidos como recursos pedagógicos 

capazes de contribuir para a aprendizagem de conceitos químicos, favorecer a participação ativa 

dos estudantes e diversificar as práticas de ensino. Segundo Campos (2003), a aprendizagem 

significativa de conhecimentos é facilitada quando os assuntos tratados em sala de aula tomam 

a forma aparente de atividade lúdica, já que os alunos ficam entusiasmados ao aprender de uma 

forma mais interativa e divertida. 

A distribuição temporal das publicações possibilitou analisar a evolução das pesquisas 

sobre jogos no Ensino de Química ao longo das diferentes edições do ENEQ. Essa análise 

permite identificar tendências de crescimento, estabilidade ou redução da produção científica, 

evidenciando como essa temática vem se consolidando no cenário das pesquisas em Educação 

Química. Além disso, a evolução do número de trabalhos pode refletir o fortalecimento das 

discussões sobre metodologias ativas, inovação pedagógica e ensino centrado no estudante, 

aspectos que têm ganhado destaque nas últimas décadas. Nos aspectos educacionais, o jogo 

contribui para a aprendizagem, pois, segundo Piaget (2014), em seu estágio de regras permite 

socialização entre os sujeitos em desenvolvimento e persiste na fase adulta, na qual se 

confrontam valores e ideias. Sendo assim, é uma ferramenta que auxilia na relação entre 

professores e alunos e, consequentemente, pode contribuir para a diminuição de lacunas no 

processo de ensino-aprendizagem.  

O Gráfico 01 apresenta a distribuição das 341 publicações nas edições analisadas do 

ENEQ, permitindo visualizar a evolução quantitativa das pesquisas desenvolvidas entre 2010 e 

2024. A partir desses dados, torna-se possível compreender o comportamento da produção 
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científica sobre jogos no Ensino de Química e discutir os fatores que contribuíram para sua 

consolidação como uma das temáticas de investigação mais recorrentes no âmbito do ensino de 

Ciências. A seguir exploramos os dados iniciais do estudo em tela:  

 

Gráfico 1: Quantidade de trabalhos publicados por edição. 

 
Fonte: Autora (2026) 

 

Na edição de 2010 foram apresentados 25 trabalhos relacionados ao uso de jogos e 

atividades lúdicas no Ensino de Química. A análise dos dados permite identificar tendências 

importantes sobre produção acadêmica, regiões com maior número de estudos, categorias 

predominantes e principais temáticas investigadas. Nos anais da edição do ano de 2012 foram 

publicados 26 trabalhos. Nos XV e XVI ENEQs, destaca-se a categoria de Materiais Didáticos 

(MD) e Ensino e Aprendizagem (EAP), revelando que o foco principal das pesquisas foi 

desenvolver recursos pedagógicos capazes de melhorar a compreensão dos conteúdos químicos. 

Entre os principais temas abordados estão jogos de cartas, dominós, memória, jogos 

computacionais e adaptações de jogos populares aplicados ao ensino de Química Orgânica, 

funções inorgânicas, tabela periódica, eletroquímica e modelos atômicos. 

Nas publicações da edição de 2014 do ENEQ foram registrados 62 trabalhos, 

demonstrando um crescimento significativo das pesquisas relacionadas ao uso de jogos 

didáticos e atividades lúdicas no ensino de Química. A maior parte das produções concentra-se 

na utilização de materiais didáticos alternativos como estratégia para promover aprendizagem 

significativa, motivação e contextualização dos conteúdos químicos. Os dados de 2016 

mostram um grande crescimento das publicações sobre jogos didáticos no ensino de Química, 

com 103 trabalhos apresentados em diferentes regiões do Brasil. Esse aumento ocorreu 

principalmente pela valorização das metodologias ativas e da ludicidade como estratégias para 

tornar as aulas mais dinâmicas, motivadoras e facilitar a aprendizagem de conteúdos 
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complexos. Outro fator importante foi o incentivo de programas como o (Programa 

Institucional de Bolsa de Iniciação à Docência) PIBID, além da expansão dos Institutos Federais 

e das licenciaturas em Química, que estimularam pesquisas e produções acadêmicas na área. 

Os trabalhos publicados nos anais do ENEQ 2018 com 19 trabalhos publicados mostram 

a consolidação dos jogos didáticos como importante estratégia metodológica no Ensino de 

Química. A maioria dos estudos pertence à categoria MD (Metodologias Didáticas), 

evidenciando foco na criação, adaptação e aplicação de jogos para facilitar a aprendizagem dos 

conteúdos químicos. A análise dos trabalhos publicados nos anais do ENEQ 2020 com 30 

publicações evidencia a consolidação dos jogos didáticos como uma das principais 

metodologias alternativas no Ensino de Química. Os estudos demonstram uma ampliação 

temática, metodológica e teórica em relação aos anos anteriores, indicando maior diversidade 

de propostas lúdicas e aprofundamento das discussões sobre aprendizagem, formação docente 

e contextualização científica. 

Nos anais do ENEQ 2022 com apenas 9 trabalhos publicados com a temática jogos, 

evidência no uso de tecnologias digitais, inclusão escolar e aprofundamento conceitual sobre o 

próprio significado dos jogos educativos. Os trabalhos de 2024, com 67 publicações no ENEQ 

mostram um cenário muito mais amplo, diversificado e amadurecido em relação aos anos 

anteriores (2020 e 2022). As pesquisas deixam de focar apenas na criação de jogos didáticos 

simples e passam a discutir aspectos teóricos, inclusão, jogos digitais, avaliação e formação 

docente. 

 

Gráfico 2 - Porcentagem de trabalhos publicados sobre jogos 

 
Fonte: Autora (2026) 
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 Seguindo esta análise foi verificado a quantidade de publicações por regiões. 

Gráfico 3 - Quantidade de trabalhos publicados por regiões. 

 
Fonte: Autora (2026) 

 

Na edição de 2010, observa-se forte concentração de pesquisas na Região Centro-Oeste, 

especialmente no estado de Goiás, que aparece em diversos trabalhos, somando 9 publicações. 

Com destaque para os campus de Goiás/Jataí/Catalão/Itumbiara. Em seguida, a região Sudeste 

com 8 publicações. Região Nordeste com 5 publicações. Sul com 3 publicações. Observa-se 

que a maioria dos trabalhos publicados nos anais da edição de 2012, encontra-se nas regiões: 

Nordeste (14 publicações), Sudeste (11 publicações) e Centro-Oeste (apenas 1 publicação) que 

aparecem com significativa participação, destacando-se estados como Alagoas, Pernambuco, 

Sergipe, São Paulo e Rio de Janeiro. 

Em relação às regiões, nos anais de 2014 observou-se maior concentração de trabalhos 

nas regiões Nordeste (23 publicações), Sudeste (16 publicações) e Centro-Oeste (11 

publicações). O Nordeste destacou-se pela elevada produção de pesquisas envolvendo funções 

orgânicas, tabela periódica e jogos contextualizados que são atividades lúdicas ou educacionais 

desenhadas para se conectar diretamente com a realidade, a cultura, o cotidiano ou os conteúdos 

específicos do público que vai jogar. Em vez de regras soltas ou abstratas, eles usam problemas 

reais e linguagens familiares para dar sentido prático ao aprendizado. Já o Sudeste apresentou 

forte participação em estudos sobre avaliação da aprendizagem, formação docente e 

desenvolvimento de materiais didáticos. O Centro-Oeste, especialmente Goiás e Distrito 

Federal, destacou-se por pesquisas relacionadas à ludicidade e formação de professores. 
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 Explorando as respostas a partir da luz das ideias de Vygotsky (1989) percebemos, logo 

de início, que os educadores primeiramente devem conhecer sua prática pedagógica em que se 

trabalha. Não só criando métodos logo de início para se adentrar em certo conteúdo. Mas, 

averiguar o real significado de sua metodologia, o conhecer por inteiro de sua ação utilizada 

com os alunos. 

 

Neste sentido, o jogo ganha um espaço como a ferramenta ideal da aprendizagem na 

medida em que propõe estímulos ao interesse do aluno, desenvolve níveis diferentes 

de experiência pessoal e social, ajuda a construir suas novas descobertas, desenvolve 

e enriquece sua personalidade, simboliza um instrumento pedagógico que leva o 

professor à condição de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem, ele pode 

ser utilizado como promotor de aprendizagem e das práticas escolares 

(Campos,2003). 

 

Na edição de 2016, as regiões Nordeste (34 publicações) e Sudeste (31 publicações) 

apresentaram maior número de trabalhos, destacando estados como Pernambuco, Bahia, Rio de 

Janeiro e São Paulo. Também houve diversidade de jogos produzidos, como bingo, dominó, 

baralho, RPG, jogos digitais e quizzes, mostrando criatividade e preocupação em melhorar o 

processo de ensino-aprendizagem. Esse aumento ocorreu principalmente pela valorização das 

metodologias ativas e da ludicidade como estratégias para tornar as aulas mais dinâmicas, 

motivadoras e facilitar a aprendizagem de conteúdos complexos.  

Em relação às regiões, no ano de 2018 houve ampla distribuição nacional das pesquisas. 

O Acre e Goiás apresentaram maior número de trabalhos, mas também houve produções no Rio 

Grande do Sul, Santa Catarina, Paraná, Rio de Janeiro, Espírito Santo, Rondônia, Amazonas e 

Mato Grosso. Isso demonstra expansão das pesquisas sobre ludicidade para diferentes regiões 

do Brasil. Os estudos utilizaram principalmente jogos adaptados de modelos tradicionais, como 

UNO, truco, batalha naval, pife e jogo da memória, tornando as atividades mais familiares e 

atrativas aos alunos. De forma geral, os resultados apontam que os jogos favorecem: Motivação 

e interesse; Participação ativa; Interação social; Aprendizagem colaborativa; Compreensão dos 

conteúdos químicos. 

Em 2020, regionalmente, verifica-se forte concentração de trabalhos no Nordeste, 

especialmente em Pernambuco, que apresenta o maior número de publicações. Instituições 

como a Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e a Universidade Federal Rural de 

Pernambuco (UFRPE) aparecem repetidamente, evidenciando consolidação de grupos de 

pesquisa voltados à ludicidade no ensino. Outros estados com participação significativa foram: 

Goiás; Paraná; Santa Catarina; Alagoas; Paraíba; Bahia; Minas Gerais; São Paulo; Pará. A 
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predominância nordestina demonstra expansão das pesquisas em ensino de Química fora do 

eixo Sul-Sudeste, indicando descentralização da produção acadêmica. 

Em 2022, nas publicações dos anais maior ênfase para as regiões Sudeste e Centro-

oeste. Surgindo propostas associadas a: Google Forms; QR Codes; RPG eletrônico; 

Gamificação digital; Recursos multimídia. Os trabalhos: (T01) “Alquimia e a Cinética 

Química”; (T04) RPG eletrônico de Eletroquímica; (T06) “Química no Cotidiano” com QR 

Code. Segundo Huizinga (2008), os jogos e brincadeiras podem ser compreendidos como 

“atividades que não exercem funções voltadas unicamente para a diversão e prazer, mas 

também condicionam nossa experiência com o mundo, desde o desenvolvimento de faculdades 

cognitivas até a interação com o outro”. Demonstram claramente essa transição para ambientes 

digitais e híbridos. Isso revela influência do contexto pós-pandemia e da ampliação do uso de 

tecnologias educacionais no ensino. Regionalmente, nas publicações de 2024 há forte 

concentração de pesquisas no Nordeste e Norte, seguidos de Sul, Centro-oeste e Sudeste. 

Publicações em todas as regiões. 

No XV ENEQ edição de 2010, os trabalhos focavam principalmente na produção e 

aplicação de jogos didáticos como recursos pedagógicos, demonstrando preocupação com 

metodologias alternativas para facilitar a aprendizagem em Química. Conteúdos abordados nas 

publicações dos anais em 2010. 

 

Tabela 1 - Conteúdos químicos mais trabalhados na edição 2010 
 

Conteúdo Trabalhos 

Tabela Periódica T3, T5, T22 

Funções orgânicas/inorgânicas T4, T7, T18 

Ligações químicas T20, T22 

Separação de misturas T1, T21 

Soluções químicas T13 

Hidrocarbonetos T9 

Compostos orgânicos T18, T19 

Fonte: Autora (2026) 

 

As publicações apresentadas na edição de 2014 do XVII Encontro Nacional de Ensino 

de Química demonstram um crescimento significativo das pesquisas relacionadas ao uso de 

jogos didáticos e atividades lúdicas no ensino de Química. 

 

Tabela 2 - Principais tendencias observadas 

(continua) 

http://www.sbq.org.br/eneq/xvii/anais_xvii_eneq.pdf
http://www.sbq.org.br/eneq/xvii/anais_xvii_eneq.pdf
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Tendência teórica Relação com os textos 

Ludicidade como facilitadora da 

aprendizagem 

Presente em trabalhos como T1, T5, T13, 

T24, T35 e T54, que defendem o jogo 

como elemento motivador e dinamizador 

das aulas. 

Aprendizagem significativa Evidenciada em T2, T18, T20 e T48, 

associando os jogos à consolidação de 

conceitos químicos. 

Contextualização do ensino Trabalhos como T7, T14, T44 e T50 

relacionam os conteúdos químicos ao 

cotidiano e à História da Química. 

Formação de professores T3, T22 e T49 discutem a importância do 

lúdico na formação inicial docente. 

Inclusão e participação T23 aborda o ensino inclusivo para 

estudantes surdos utilizando jogos 

lúdicos. 

Avaliação mediadora T9, T18 e T51 utilizam os jogos como 

instrumentos avaliativos alternativos. 

Fonte: Autora (2026) 

 

Tabela 3 - Principais estratégias metodológicas 
 

Estratégia metodológica Trabalhos relacionados 

Desenvolvimento de jogos didáticos T1, T6, T27, T30, T34, T52 e T60 

Aplicação prática em sala de aula T8, T18, T20, T21 e T38 

Relatos de experiência T8, T12, T21 e T56 

Análise bibliográfica/estado da arte T10 e T17 

Integração entre jogo e experimentação T2 e T4 

Jogos associados à contextualização T7, T14 e T50 

Jogos como avaliação T9, T18 e T51 

Fonte: Autora (2026) 

 

Os jogos mais utilizados foram: dominó, bingo, trilha, tabuleiro, memória, quiz, quebra-

cabeça e adaptações de jogos comerciais como UNO. A maioria dos materiais foi produzida 

com baixo custo e fácil aplicação, reforçando a preocupação com a realidade das escolas 

públicas. 

 

Tabela 4 - Tendências avaliativas identificadas: 
 

Aspecto avaliativo Relação com os textos 

Aumento da motivação e interesse  T1, T8, T24, T35 e T41 

Melhoria na aprendizagem T2, T18, T20, T26 e T42 

Participação ativa dos estudantes T12, T21, T38 e T44 

Avaliação diagnóstica e formativa T9, T18 e T51 
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Desenvolvimento da interação social T44 e T47 

Facilidade na compreensão de conteúdos 

abstratos 

T6, T19, T32, T34 e T60 

Fonte: Autora (2026) 

 

De maneira geral, os trabalhos do ENEQ 2014 mostram que os jogos didáticos foram 

compreendidos como ferramentas pedagógicas relevantes para o ensino de Química, 

principalmente por promoverem: aprendizagem significativa, motivação, contextualização, 

participação ativa, interação social, avaliação alternativa.  

A análise dos trabalhos publicados nos anais do ENEQ 2020 evidencia a consolidação 

dos jogos didáticos como uma das principais metodologias alternativas no Ensino de Química. 

Os estudos demonstram uma ampliação temática, metodológica e teórica em relação aos anos 

anteriores, indicando maior diversidade de propostas lúdicas e aprofundamento das discussões 

sobre aprendizagem, formação docente e contextualização científica.  

Outro ponto importante é a evolução metodológica percebida nos trabalhos de 2020 em 

comparação com anos anteriores. Enquanto muitos estudos anteriores se concentravam em 

adaptações simples de jogos tradicionais, em 2020 surgem propostas mais complexas e 

narrativas, como: (T12) “ChemStories”; (T26) Short ARG sobre Química Forense; (T28) jogo 

teatral RPG; (T4) “Science Stories”.  

Esses estudos apresentam aproximação com metodologias investigativas e 

aprendizagem baseada em problemas. Os alunos deixam de apenas responder perguntas e 

passam a: Resolver enigmas; interpretar pistas; construir estratégias; participar de narrativas; 

assumir papéis. Essa mudança indica amadurecimento das pesquisas sobre ludicidade, 

aproximando os jogos de perspectivas construtivistas e interativas.  

Há também uma forte relação entre ludicidade e contextualização científica. Alguns 

trabalhos utilizam contextos históricos e sociocientíficos para tornar o ensino mais 

significativo. Isso ocorre em: (T1), ao abordar radioatividade e Chernobyl; (T7), sobre a vida 

de Marie Curie; (T10), envolvendo metais pesados e substâncias tóxicas; (T22), relacionando 

funções orgânicas e feromônios; (T30), que analisa jogos voltados à História da Ciência.  

Em comparação com 2020 e 2022, percebe-se uma evolução clara: 

 

• 2020 → foco maior na elaboração de materiais didáticos;  

• 2022 → crescimento das discussões sobre gamificação, inclusão e jogos digitais;  
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• 2024 → consolidação teórica, diversidade metodológica e ampliação das 

discussões sobre avaliação, inclusão, tecnologias e formação docente 

 

De modo geral, os trabalhos dos anais de 2024 demonstram que o uso de jogos no ensino 

de Química vem se consolidando não apenas como recurso motivacional, mas como estratégia 

pedagógica complexa, capaz de integrar ensino, avaliação, contextualização, inclusão e 

desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Contudo, os estudos também apontam 

desafios importantes, como necessidade de maior aprofundamento teórico, planejamento 

pedagógico consistente, formação docente específica e ampliação das pesquisas sobre avaliação 

e aprendizagem mediadas por jogos. O estudo relaciona-se diretamente às ideias de Márlon 

Herbert Flora Barbosa Soares, autor amplamente citado nos trabalhos de 2018, 2020 e 2022. A 

presença recorrente desse pesquisador evidencia sua centralidade na consolidação das pesquisas 

sobre ludicidade no Ensino de Química brasileiro. 

Nos aspectos metodológicos, predominam jogos de tabuleiro, cartas, memória, dominó, 

RPG, trilhas, bingo e jogos digitais, geralmente desenvolvidos com materiais simples e de baixo 

custo. Os conteúdos mais abordados foram Tabela Periódica, Química Orgânica, funções 

químicas, eletroquímica, equilíbrio químico, cinética química e nomenclatura. As atividades, 

em sua maioria, foram aplicadas no Ensino Médio, organizadas em grupos e mediadas pelo 

professor. Muitos trabalhos também destacam a construção dos jogos pelos próprios alunos, o 

uso de sequências didáticas e a integração entre teoria, prática e ludicidade. 

Quanto aos aspectos avaliativos, prevaleceram avaliações qualitativas baseadas em 

observações, questionários, entrevistas, pré e pós-testes, análise de participação e desempenho 

durante os jogos. Os resultados apontam, de forma quase unânime, aumento da motivação, 

interesse, interação social, participação e compreensão dos conteúdos químicos. Além disso, os 

jogos foram reconhecidos como instrumentos capazes de identificar dificuldades conceituais, 

promover aprendizagem colaborativa e reduzir a pressão das avaliações tradicionais. 

As análises também revelam algumas limitações, como a predominância de jogos 

competitivos, a pouca profundidade teórica em certos estudos e a escassez de avaliações 

quantitativas mais robustas sobre a aprendizagem. Ainda assim, os trabalhos reforçam que os 

jogos didáticos, quando bem planejados e mediados pelo professor, constituem ferramentas 

eficazes para tornar o ensino de Química mais contextualizado, significativo e atrativo para os 

estudantes.  
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Em relação aos Aspectos Pedagógicos, enfatizo para quais níveis de ensino esses 

trabalhos foram direcionados bem como se descrevem uma aplicação efetiva em sala de aula 

ou somente fazem uma proposição sem a devida aplicação. O gráfico 04 apresenta os níveis em 

que foram aplicados os 341 trabalhos de jogos publicados nos ENEQs estudados. 

Gráfico 4 - Trabalhos publicados por nível de ensino 

 

Fonte: Autora (2026) 

 

Podemos observar que a maioria dos trabalhos foram propostos para o nível médio de 

ensino, seguido de propostas para o nível superior. E poucos trabalhos foram propostos para os 

outros níveis de ensino. Tal aspecto mostra uma necessidade de diversificação em termos de 

elaboração de propostas de trabalhos utilizando jogos.  

Tal aspecto pode ter relação com o nível de ensino o qual o professor de química está 

diretamente relacionado, que é o nível médio. Raramente se tem professores de química no 

nível fundamental e parece não haver preocupação dos professores de nível técnico, pré-

vestibular e pós-graduação sobre o uso de jogos em suas estratégias de ensino. 
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Gráfico 5 - Categoria dos trabalhos publicados 

 

Fonte: Autora (2026) 

 

Na análise desse gráfico fica notório a maciça utilização de Materiais Didáticos (MD) 

como a principal categoria, seguida de Ensino e Aprendizagem (EAP) e Modelagem e Materiais 

Didáticos para o Ensino de Química (MOMADIQ), essa linha reúne pesquisas que abordam o 

desenvolvimento, a aplicação e a avaliação de modelos, modelagem e materiais didáticos 

utilizados para favorecer o ensino e a aprendizagem de Química. Outra categoria que apresenta 

destaque é a Alfabetização Científica e Letramento Científico (ALE). 

Os jogos são uma atividade em que se reconstroem as relações sociais e, embora sejam 

aplicados com uma grande variedade de temas, todos eles contribuem, por princípio, para a 

aprendizagem de conteúdo. 
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Mediante o jogo didático, vários objetivos podem ser atingidos, relacionados á cognição 

(desenvolvimento da inteligência e da personalidade, fundamentais para a construção 

de conhecimentos); afeição (desenvolvimento da sensibilidade a da estima e atuação no 

sentido de estreitar laços de amizade e afetividade); socialização (simulação de vida em 

grupo); motivação (envolvimento da ação, do desafio e mobilização da curiosidade) e 

criatividade (MIRANDA, 2001). 

 

A categoria Diversidade e Inclusão (DI) compreende pesquisas voltadas à promoção da 

equidade e da inclusão no contexto educacional, considerando as diferentes características, 

necessidades e identidades dos estudantes. Reunindo trabalhos que investigam estratégias, 

recursos didáticos e práticas pedagógicas destinadas a garantir o acesso, a permanência e a 

aprendizagem de todos os alunos. E a Educação Ambiental (EA) com pesquisas que abordam 

a relação entre ciência, sociedade e meio ambiente, promovendo a compreensão dos problemas 

ambientais e o desenvolvimento de atitudes voltadas à sustentabilidade. Utilizam diferentes 

estratégias pedagógicas para discutir questões ambientais e incentivar a formação de cidadãos 

críticos e conscientes. 

 

Gráfico 6 - Objetivos pedagógicos dos trabalhos analisados 

 

Fonte: Autora (2026) 

 

Percebe-se que, dos trabalhos analisados, a maioria dos jogos foi utilizada visando 

introduzir ou reforçar conteúdos, ou seja, 143 publicações. Os trabalhos cujo objetivo dos jogos 

era avaliar o conteúdo foram de 89 publicações analisadas. Já os trabalhos que os jogos tinham 

como objetivo apresentar ou aprofundar um determinado tema foram 109 publicações. Nesse 
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quesito, é importante salientar que houve jogos utilizados com mais de uma finalidade. Os 

resultados aqui encontrados são corroborados pelas pesquisas de Vital Junior, Rezende e 

Rezzadori (2020), Santana, Silva, Schneider e Demos (2018). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



35 
 

 
 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

  

A pesquisa analisou as produções sobre jogos didáticos no Ensino de Química 

publicadas nos Encontros Nacionais de Ensino de Química (ENEQ) entre 2010 e 2024, 

buscando compreender tendências, características metodológicas e fundamentos teóricos dessas 

propostas. 

Os resultados evidenciaram crescimento contínuo da produção científica relacionada ao 

uso de jogos, demonstrando que essa abordagem vem se consolidando como uma estratégia 

metodológica importante para tornar o ensino de Química mais dinâmico, participativo e 

significativo. 

A pesquisa também identificou uma ampliação da diversidade metodológica, com a 

utilização de diferentes formatos, como jogos de tabuleiro, cartas, trilhas, RPGs, quizzes, jogos 

digitais e atividades investigativas. Os conteúdos mais abordados foram aqueles considerados 

abstratos ou de difícil compreensão, como Tabela Periódica, ligações químicas, modelos 

atômicos, equilíbrio químico e cinética química. 

Outro destaque foi o crescimento das pesquisas envolvendo Tecnologias Digitais da 

Informação e Comunicação (TDIC) e práticas inclusivas, evidenciando novas possibilidades 

para aproximar o ensino de Química das demandas atuais da educação e promover maior 

acessibilidade. 

Apesar dos avanços, permanecem lacunas relacionadas ao aprofundamento teórico, à 

avaliação da aprendizagem e à validação dos jogos como ferramentas pedagógicas. Muitos 

estudos ainda enfatizam a motivação e participação dos alunos, mas apresentam poucas análises 

sobre a construção efetiva do conhecimento científico e os resultados de aprendizagem a longo 

prazo. 

Assim, conclui-se que os jogos didáticos apresentam grande potencial para o ensino de 

Química, mas sua utilização deve ultrapassar o caráter lúdico e ser planejada com objetivos 

pedagógicos claros, fundamentação teórica e estratégias avaliativas adequadas. 
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